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„Machen wir uns nichts vor: Auch die mo-
dernsten Freizeitparks kommen eigentlich vom 
Tingeltangel her. Vom Volksfest auf dem Dorf-
platz, wo zweimal im Jahr ein Karussell und eine 
Schiffsschaukel aufgebaut wurden, vielleicht 
noch eine Schießbude und für die ganz aktiven 
Männer ein ‚Hau den Lukas‘ wo sie mit einem 
mächtigen Hammer zeigen konnten, wie stark 
sie sind“ (Lohberg 1998, S. 7). So beginnt in den 
1990er Jahren eine publikumsorientierte Über-
sicht zu den großen Freizeit- und Themenparks 
in Deutschland. Aber schon Rolf Lohberg führt 
in seiner touristisch ausgerichteten Zusam-
menstellung von Orten, Attraktionen und Tipps 
weiter aus, dass sich die Freizeitanlagen, aus-
gehend von den 1970er Jahren, sehr schnell zu 
vielfältigen und spannenden Orten entwickelt 
haben, die das alte Motiv „Spaß haben“, das 
schon die Menschen auf die Dorffeste trieb, in 
immer neue Weise auslegen können. 
Heute präsentieren sich die großen Freizeit- 
und Themenparks in Deutschland als überaus 
komplexe Anlagen mit thematisierten Fahrge-
schäften, hochkarätigen Shows, elaborierter 
Gastronomie und ganz individuell gestalteten 
Beherbergungsbetrieben. Hinzu kommen, nicht 
zuletzt, große und kleine Spielplätze für Kinder 
und Familien, nach wie vor eine der Kernziel-
gruppen der Parks. 
Doch wie werden diese Leuchttürme der Er-
lebnisgesellschaft, die als „Kathedralen des 21. 
Jahrhunderts“ und als „bezahlbares Paradies“ 
auf Zeit (Opaschowski) analysierten Freizeit-
großanlagen, in der Zukunft dastehen. Werden 
sie weiter erfolgreich auf dem Erlebnismarkt 
agieren, sich neuen Entwicklungen und interna-
tionalen Trends anpassen? Welche Antworten 
werden sie auf die Herausforderungen „demo-
grafischer Wandel“, „wachsende kulturelle Viel-
falt“ oder die „Freizeit 4.0“ in einer digitalisier-
ten Gesellschaft finden.
Mit diesen Aspekten beschäftigt sich die vorlie-
gende Studie im Rahmen des Forschungsclus-
ters Lebensqualität der Hochschule Bremen. 
Sie stützt sich auf Recherchen zu den großen 
(Mega-)Trends, auf Gespräche mit Parkverant-
wortlichen und auf punktuelle Beobachtungen 
in ausgewählten Freizeitparks in Deutschland. 
In den Blick kommen dabei mögliche Strategien, 
neue Konzepte und offene Prozesse. Die Frei-
zeit- und Themenparks sind im Umbruch, auch 
wenn sie im Moment eines der erfolgreichsten 
Konzepte im Freizeitsektor darstellen. 
Mit zu sehen ist aus der Sicht der Aus- und Wei-
terbildung für den Freizeitsektor dabei auch die 
Dynamik des Berufsfeldes. In einem komple-
xer werdenden Umfeld der erlebnisorientier-
ten Dienstleistungen werden zunehmend auch 
spezielle Kompetenzen nachgefragt. Und eine 
Ausbildung auf Hochschulniveau oder eine an-
gepasste Weiterbildung der Beschäftigten er-
scheint heute gar nicht mehr so ungewöhnlich 
für einen Sektor, der traditionell durch Querein-
steiger und Familienbetriebe geprägt wurde.
Alle Ergebnisse der erkundenden Studie sind in 
diesem Bericht zusammengefasst. Eine Diskus-
sion über Tendenzen und Strategien ist zudem 
auf dem nächsten Bremer Freizeitkongress im 
November 2018 vorgesehen. Den beteiligten 
Freizeit- und Themenparks und den Gesprächs-
partnerInnen vor Ort, die uns über ihren Um-
gang mit den Herausforderungen des 21. Jahr-
hunderts, ihre „Suchbewegungen“ und ihre 
neuen Konzepte berichtet haben, danken wir 
ganz herzlich für die Kooperation und die enga-
gierte Unterstützung des Projekts. 
(Forschungsteam Freizeit- und Themenparks im 
Umbruch)
72  Ziel und Methodik der Studie
2.1  Zielsetzung
Ziel dieser Studie ist es, Anforderungen an die 
Kompetenzen von Fach- und Führungskräften 
in Freizeit- und Themenparks herauszuarbeiten 
und Hypothesen für einen adäquaten Umgang 
mit den multidimensionalen gesellschaftlichen 
Umbruchprozessen zu formulieren. Diese Um-
brüche bzw. Megatrends, wie beispielsweise 
die aktuelle Sicherheitsdiskussion bei Großver-
anstaltungen, eine voranschreitende Heteroge-
nisierung des Publikums durch Migration, die 
Dynamik der Digitalisierung des Freizeitsektors 
und eine Eventisierung des Freizeiterlebens, 
wirken sich - so ist es anzunehmen - auch auf 
Freizeit- und Themenparks aus. Zudem sind 
Freizeit- und Themenparks zukunftsfähige und 
wichtige Arbeitgeber mit differenzierten Be-
rufsbildern (Marketing, Event, Hotel, Bildung). 
Die Studie wurde als Forschungs- und Ent-
wicklungsvorhaben durch die Hochschule Bre-
men gefördert und ist eingebettet in das For-
schungscluster Lebensqualität. Die empirisch 
fundierten Einschätzungen zur Berufsfeldent-
wicklung können somit der Qualifizierung von 
Lehre und Beratung der Bachelor- und Mas-
terstudiengänge an der Hochschule Bremen 
dienen. Mit dem Themenbereich Freizeit- und 
Themenparks wird ein wichtiges Berufsfeld für 
AbsolventInnen des Studienbereichs Freizeit, 
Kultur und Tourismus aufgegriffen. Auszugehen 
ist von ca. 50 größeren Freizeit- und Themen-
parks in Deutschland mit ca. 35 Mio. Besuchen 
pro Jahr.1 Viele Einrichtungen, wie der Europa-
park in Rust haben ergänzend zu ihrem thema-
tisierten Angebot an Fahrgeschäften, Gastro-
nomie und Unterhaltung eigene Hotelkomplexe 
entwickelt und generieren ein Publikum, das 
auch an erlebnisorientierten Kurzreisen interes-
siert ist. Sie bedienen ein breites Bevölkerungs-
spektrum und stellen einen wesentlichen Anteil 
an der unterhaltungsorientierten Infrastruktur 
in Deutschland. Zugleich sind die Einrichtungen 
wichtige Arbeitgeber in einem überwiegend 
marktorientierten Freizeitsektor, die sich durch 
laufende Modernisierung an die Anforderungen 
der Kunden und die Herausforderungen des so-
zialen und technologischen Wandels anpassen 
müssen. 
Im Rahmen der Studie werden somit die beruf-
lichen Rollen sowie auch der adäquate Umgang 
mit den genannten Trends und weiteren, wahr-
genommenen Umbrüchen analysiert. Die Ver-
änderungen in komplexen Freizeitgroßeinrich-
tungen sowie die damit einhergehenden neuen 
Rollen und Handlungsstrategien sind bisher 
kaum zukunftsorientiert beschrieben worden. 
Dies soll im Folgenden unternommen werden.
2.2  Methodik
Die Veränderungen in den Berufsrollen und die 
Handlungsstrategien für den Umgang mit den 
zentralen Herausforderungen im 21. Jahrhun-
dert wurden auf Basis eines qualitativen, hy-
pothesengenerierenden Ansatzes untersucht. 
Dabei standen die Elemente Ortsbegehung und 
Experteninterviews (mit Entscheidungsträgern) 
im Mittelpunkt. 
Das Verfahren beruht zu einem Teil auf einem 
eher deduktiven Ansatz. In einer ersten Pro-
jektphase wurden wichtige gesellschaftliche 
Trends (Herausforderungen) identifiziert, die 
daraufhin in die Gespräche mit den Entschei-
dungsträgern in den Freizeit- und Themenparks 
eingebracht wurden. Die Parks wurden um eine 
Art Stellungnahme gebeten: Sind die durch Fak-
ten belegbaren Trends relevant für die jeweilige 
1  Die aktuelle Übersicht des Verbandes Deutscher Frei-
zeitparks und Freizeitunternehmen (VDFU) verweist auf 
83 Mitglieder mit insgesamt 38,8 Mio. Besuchen (2017). 
Unter den Mitgliedseinrichtungen sind aber auch In-
door-Attraktionen sowie Tierparks zu finden.
8Einrichtung bzw. die Branche generell? Welche 
Reaktionsmöglichkeiten hat der jeweilige Park? 
Und welche Strategien wurden bisher verfolgt?
Auf der anderen Seite greift auch in den in die-
sem Rahmen geführten Gesprächen die Logik 
einer qualitativen Datenerhebung. D.h., es geht 
um eine eher induktive Aufnahme von Beobach-
tungen, Deutungen und Perspektiven aus der 
Sicht der jeweiligen Freizeit- und Themenparks. 
Dies zeigt sich beispielsweise bei der Erweite-
rung der diskutierten Herausforderungen auf 
die politischen Rahmenbedingungen oder die 
Rekrutierungsprobleme im Rahmen des Perso-
nalmanagements.
Um den Rahmen der Untersuchung nicht zu 
sprengen, wurde die Auswahl der zu unter-
suchenden Freizeit- und Themenparks auf 
Deutschland begrenzt. Daneben wurden ein-
schlägige freizeit- und tourismuswissenschaft-
liche Publikationen sowie Materialien der 
Branche herangezogen. Folgende Eckpunkte 
kennzeichneten den Arbeitsplan:
 ö Recherche nach aktuellen Entwicklungen, 
Branchenberichten und Konzepten
 ö Kriteriengestützte Auswahl von zu unter-
suchenden Freizeit- und Themenparks
 ö Erarbeitung von angepassten Erhebungs-
instrumenten (Interviewleitfaden, Check-
listen)
 ö Durchführung von Ortsbegehungen und 
Experteninterviews mit der Geschäftslei-
tung
 ö Computergestützte Inhaltsanalyse der 
Daten (Transkripte und Beobachtungspro-
tokolle)
 ö Interpretation der Ergebnisse und kommu-
nikative Validierung von Hypothesen
 ö Zusammenfassung der Projektergebnisse 
in einem Abschlussbericht.
Der ursprüngliche Untersuchungsansatz sah 
die Analyse von insgesamt zehn großen Einrich-
tungen vor. Der Feldzugang erwies sich jedoch 
als schwieriger als erwartet. Nur fünf Inter-
views (mündlich/telefonisch) konnten realisiert 
werden. Ein weiterer Park hat einen schriftlich 
beantworteten Leitfaden beigesteuert. Zu-
rückzuführen ist dies sicherlich auf die starke 
Arbeitsbelastung in der Saison. Hinzu kommen 
möglicherweise Bedenken einzelner Einrichtun-
gen bezogen auf die Zielsetzung des Projekts. In 
der Selbstwahrnehmung der Parks spielt ange-
sichts der überaus erfolgreichen Entwicklung 
in den letzten Jahren das Stichwort „Umbruch“ 
vielleicht keine so bedeutende Rolle. Die vermu-
tete Veröffentlichung individueller Strategien 
und Optionen könnte darüber hinaus ebenfalls 
ein Hinderungsgrund gewesen sein. Insgesamt 
wurden 11 Einrichtungen kontaktiert (s. Tab. 1). 
Einbezogen in die Studie wurden schließlich: 
der Europa-Park, der Erlebnispark Tripsdrill, der 
Heide-Park, der Freizeitpark Belantis, das Frei-
zeitzentrum Schloss Dankern und das Ravens-
burger Spieleland. 
Zur Erweiterung der Informationsbasis wurde 
noch ein weiteres Experteninterview mit dem 
Präsidenten des Verbandes der Deutschen 
Freizeitparks und Freizeitunternehmen (VDFU) 
geführt. Das Gespräch war auf die generelle 
Entwicklung der Branche und die Bedeutung 
der verschiedenen gesellschaftlichen Heraus-
forderungen für die Unternehmen des Verban-
des konzentriert. Darüber hinaus wurde die Re-
cherche zum Berufsfeld Freizeit allgemein und 
zum Arbeitsfeld Freizeit- und Themenparks ver-
stärkt. Insofern kann trotz der Einschränkungen 
bei der Datenerhebung von einer erfolgreichen 
Hypothesengewinnung ausgegangen werden. 
Eine kommunikative Validierung (z.B. im Rah-
men einer Verbandstagung) könnte das Projekt 
sicherlich noch abrunden. 
Kriterien für die Auswahl der Stichprobe:
 ö Größe der Parks (Komplexität), tendenziell 
mehr als 500.000 Besucher
 ö Bedeutung für das Berufsfeld (Innovatio-
nen)
 ö Typischer Ansatz in einem sich differenzie-
renden Markt der Freizeitattraktionen
 ö Erreichbarkeit (für eine Ortsbegehung) im 
Rahmen der Feldstudie
9Gesprächsleitfaden und Ortsbegehungen
Die persönlichen und telefonischen Experten-
gespräche wurden durch einen Interviewleitfa-
den (s. Anhang) strukturiert, auf Tonband auf-
gezeichnet und anschließend transkribiert. Bei 
den Expertengesprächen vor Ort wurden diese 
in der Regel durch zwei bis drei Personen des 
Forschungsteams geführt, während die Telefo-
nate mit einzelnen Interviewern stattfanden. Im 
Kontext der persönlichen Expertengespräche in 
den Freizeit- und Themenparks fanden auch die 
Ortsbegehungen statt. Diese wurden in zwei 
Fällen durch einen Mitarbeiter der Einrichtung 
begleitet.
Themenbereiche der Erhebung in den Parks:
 ö Parkentwicklung bis heute
 ö Arbeitsfelder und Kompetenzen für Fach- 
und Führungskräfte




 ö Demographischer und sozialer Wandel
 ö Sicherheitskrisen
 ö Ausblick auf die Zukunft.
Die Entwicklung des Leitfadens erfolgte auf-

















Phantasialand in Brühl x
Heide-Park in Soltau x x























Tabelle 1: Kontaktierte Einrichtungen und Erhebungsmethoden
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menparks (vgl. Nahrstedt u.a. 2002b). Die theo-
retische Analyse der Trends stützt sich auf eine 
thematische Literaturrecherche. Eine Auswahl 
erfolgte aufgrund erster Überlegungen zur Re-
levanz der Themen für den Freizeitsektor. Ins-
gesamt wurden fünf „Herausforderungen“ nä-
her in den Blick genommen. Der demografische 
Wandel und der soziale Wandel in Richtung 
mehr Vielfalt wurden in der Analyse getrennt 
betrachtet, um die Aussagen zu präzisieren. Aus 
den Interviews selbst ist ein sechster Aspekt 
hervorgegangen. Diskutiert werden auch die 
„Freizeitpolitischen Rahmenbedingungen“ und 
deren Veränderung.
Analyse der Interviews
Die Ergebnisse der Interviews fließen an pas-
sender Stelle in die Darstellung von Trendwahr-
nehmungen, Handlungsoptionen und Stra-
tegien ein. Auf die Interviews wird mit einer 
standardisierten Quellenangabe verwiesen. Es 
gibt keine wörtlichen Zitate aus dem Material, 
allerdings wird auf die jeweilige Argumentation 
und Verallgemeinerung stützende Befunde hin-
gewiesen.
Dabei werden durchgängig folgende Kodierun-
gen für die Gespräche verwendet:
Code Freizeitpark Gesprächspartner
Int. EP Europapark Rust Michael Kreft von Byern (Beauftragter der Geschäfts-
führung)
Int. TD Tripsdrill Benjamin Fischer (Mitglied der Geschäftsleitung), 
Birger Meierjohann (Presse/Kommunikation)
Int. HP Heidepark Resort Sabrina de Carvalho
(Geschäftsführerin)
Int. BL Belantis Erwin Linnenbach (Geschäftsführer)
Int. SD Ferienpark Schloss 
Dankern
Freiherr von Landsberg-Velen (Geschäftsführer)




Int. VDFU VDFU Klaus-Michael Machens (Verbandspräsident)
Tabelle 2: Interviewpartner und Kodierung im Rahmen der Inhaltsanalyse
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3  Forschungsgegenstand Freizeit- und  
  Themenparks
3.1  Definitionsversuche und  
begriffliche Abgrenzungen
Das Interesse der Sozialwissenschaften an Frei-
zeit- und Themenparks war in den letzten 30 
Jahren überaus stark. Dies zeigt sich durch zahl-
reiche Publikationen und Forschungsarbeiten. 
Für viele kultur-und freizeitwissenschaftlich 
inspirierte Beobachter waren sie eine Verkör-
perung und Zuspitzung der Erlebnisgesellschaft 
(vgl. Kagelmann, Bachleitner und Rieder 2004, 
auch 1998). Sie gaben Anlass zu kulturkritischen 
Essays, inspirierten Analysen der Erlebniswirt-
schaft oder stellten Kristallisationspunkte für 
erziehungswissenschaftliche Modelle zum in-
formellen Lernen in außerschulischen Lernor-
ten dar (vgl. Freericks 2015). Die kommentierte 
Bibliographie von Sindy Köhler (2007) liefert 
hierzu unter dem Stichwort „Künstliche Erleb-
niswelten“ eine Übersicht und hat vor allem die 
Zeit der 1990er Jahre bis in die ersten Jahre des 
neuen Jahrtausends im Blick. Freizeit- und The-
menparks wurden als Erlebnis- und Konsum-
welten (Steinecke 2000), als Themenwelten 
im Tourismus (ders. 2009) oder auch als erleb-
nisorientierte Lernorte der Wissensgesellschaft 
(Nahrstedt u.a. 2002b) beschrieben. Betont 
wurden dabei jeweils verschiedene Facetten 
der Entwicklung. In frühen Analysen zum Phä-
nomen Freizeitpark finden sich daneben auch 
Stilisierungen als Verkörperung des „Bösen“ 
der Freizeit-Erlebnisgesellschaft, die ihren Aus-
druck in einer pauschalen und herabsetzenden 
Kritik von einigen Kulturkritikern, Philosophen 
und Journalisten gefunden hat (vgl. Hennig 
1999, S. 167 f.). 
In vielen frühen Abhandlungen finden sich De-
finitionsversuche, um das vielschichtige Phäno-
men „Freizeitpark“ und die Varianten „Vergnü-
gungspark“, „Erlebnispark“ oder „Themenpark“ 
zu fassen. Angesichts der wachsenden Kom-
plexität vieler Anlagen als mehrdimensionale, 
inzwischen auch kulturtouristisch interessante 
Ankerpunkte erscheint eine feinsinnige Diffe-
renzierung irgendwie überholt. Sie findet sich 
aktuell noch bei Rossmann im Handbuch Frei-
zeitsoziologie (2015, S. 654 ff.) mit einer Ty-
penbildung mit drei unterschiedlichen Profilen. 
Andererseits weist auch der zeitweise enthusi-
astisch verwendete Begriff „Erlebniswelt“, der 
die Optionenvielfalt, die emotionale Anspra-
che und die subjektiv empfundene Größe der 
Freizeitanlagen betont, gewisse Verschleißer-
scheinungen auf. Alles ist heute Erlebniswelt. 
Ähnlich ergeht es dem Begriff „Themenwelt“ 
(Steinecke). Auch diese umfassende Konzeption 
verliert in ihrer Totalität an Schärfe für die Ana-
lyse. 
Was vielleicht bleibt, ist ein semantischer Rück-
griff auf die Kernbedeutungen, wie sie von Ka-
gelmann (2004) diskutiert werden. Freizeitpark 
erscheint immer noch brauchbar als ein Sam-
melbegriff für große Freizeitanlagen, in denen es 
vornehmlich um Unterhaltung, Geselligkeit und 
Vergnügen geht, teilweise aber auch um „Thrill“ 
und Abenteuer. Sie stellen moderne Ausflugs-
ziele für eine entwickelte Erlebnisgesellschaft 
dar und haben in diesem Sinne eher regionale 
Bedeutung für die Freizeitinfrastruktur. Dem-
gegenüber betont der Begriff Themenpark die 
besondere, planvolle Gestaltung entlang eines 
verbindenden Themas. Die „postmodernen“ 
Themenparks sind über die Tagesfreizeit hinaus 
auch touristisch attraktive Kurzreiseziele und 
sind als ein eigenes freizeitkulturelles Phäno-
men analysierbar. Ein entgrenzter Kulturtou-
rismus findet heute auch in Themenparks statt 
(vgl. Brinkmann 2017).
Kagelmann umreißt die Kriterien für eine phä-
nomenologische Analyse von Themenparks fol-
gendermaßen:
„Sie sind explizit und auf besondere, häufig un-
verwechselbare Weise thematisiert, inszenieren 
sich und ihr(e) Themat(a) in durchkontrollierter, 
planvoller Weise, haben ein multifunktiona-
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les und multioptionales Angebot, das sich v.a. 
durch eine sehr große Bandbreite an ‚Unterhal-
tung‘ auszeichnet, bieten darüber hinaus aber 
viele andere Funktionen/Dienstleistungen, or-
ganisieren ihr Angebot zielgruppenspezifisch, 
gehören in der Regel einem Betreiber (bzw. 
einer Betreibergruppe), der/die i.d.R. Parks als 
multinational-global operierender Konzern (mit 
einer großen Bandbreite an Aktivitäten, v.a. im 
Medien-Kommunikationsbereich) im Sinne des 
Synergieprinzips realisiert; sie sind über Aus-
flugsziele hinaus regelrechte touristische Des-
tinationen und sie schaffen es häufig, zu ihren 
Besuchern eine emotionale Beziehung aufzu-
bauen, die eine oft langjährige Bindung garan-
tiert“ (Kagelmann 2004, S. 160).
3.2  Angebotsstrukturen großer 
Freizeitparks in Deutschland
Die aktuellen Angebotsstrukturen der Freizeit- 
und Themenparks verweisen zum einen auf ihre 
Entstehungsgeschichte als Vergnügungsparks 
mit Fahrgeschäften, einer gestalteten Parkland-
schaft und Gastronomie. Diese Entwicklung 
wurde schon im Rahmen des Projekts „Erleb-
nisorientierte Lernorte der Wissensgesellschaft 
eingehend beschrieben (vgl. Nahrstedt u.a. 
2002b, S. 200). Zum anderen verweisen die 
heute herausgestellten Angebote auf neue aus-
gebaute Säulen: eine Zunahme von Events und 
eine starke Ausweitung der Übernachtungs-
möglichkeiten zum Park-Resort (s. Abb.1).
Die zeitlichen Muster haben sich schon lange 
von einem Park für einen Stundenausflug zu ei-
nem Kurzurlaub vom Alltag gewandelt. Zugleich 
sind die Angebotsstrukturen noch stärker indi-
vidualisiert als noch in den ersten Jahren nach 
der Jahrtausendwende. 
Über große Hotelkomplexe verfügt beispiels-
weise der Europa-Park in Rust (insgesamt ca. 
4.500 Betten plus ParkCamp mit 500 Betten). 
Auch das Phantasialand in Köln und der Hei-
depark in Soltau haben thematisierte Hotelan-
lagen. Der im Rahmen des Projekts ebenfalls 
kontaktierte Erlebnispark Tripsdrill verfügt 
über ein sehr schön gestaltetes Naturareal mit 
Baumhäusern und „Schäferwagen“ als erleb-
nisorientierte Übernachtungsmöglichkeiten. 
Die Erweiterung zum Resort, die sich vor fast 
20 Jahren erst abzeichnete ist heute Standard, 
wird aber noch von weiteren Parks nachvoll-
zogen. Der Begriff „Ersatzdestination“, wie er 
beispielsweise von Rossmann verwendet wird, 
erscheint in diesem Kontext völlig unpassend 
und wohl nicht mehr zeitgemäß (vgl. Rossmann 
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Abbildung 1: Angebotsstrukturen von Freizeit- und Themenparks
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Natürlich ist der Freizeit- und Themenpark eine 
begehbare Realwelt. Er stellt eine „imaginäre 
Geografie“ dar, die mit unseren Träumen und 
Erinnerungen spielt (vgl. Hennig 1999). Zugleich 
beinhaltet er heute die Dimensionen „Konsum-
welt“ und „Medienwelt“. Medien spielen dabei 
nicht nur als Stichwortgeber für eine Thema-
tisierung eine Rolle, sondern sie bilden heute 
mehr denn je eine Parallelwelt aus Filmen, Com-
puterspielen, Social-Media-Angeboten usw.
Neben der Definition des Gegenstandes und 
einer ersten Phänomenologie spielt in den so-
zialwissenschaftlichen Studien immer auch die 
Abschätzung der Größenordnung der Branche 
eine wichtige Rolle. Da es keine offizielle Kul-
tur- oder Freizeitstatistik zu diesem Sektor gibt, 
fällt eine präzise Bestimmung der Anzahl der 
Betriebe und der tendenziellen Entwicklung des 
Wirtschaftssektors schwer. Zumeist stützen 
sich die diskutierten Zahlen auf die Angaben 
der Mitglieder des „Verbandes Deutscher Frei-
zeitparks und Freizeitunternehmen (VDFU)“. 
Zu berücksichtigen ist allerdings, dass neben 
Freizeitparks zunehmend auch „Indoorattrak-
tionen“ sowie „Natur- und Tierparks“ zu den 
Mitgliedern gehören. Aktuell geht der Verband 
von 83 Mitgliedern aus. Die Übersicht zeigt den 
Stand von 2017 mit insgesamt 79 Mitgliedsein-
richtungen (Tab. 3).
Davon zählen nach eigener Systematik des Ver-
bandes 27 zu den Abenteuer- und Erlebnisparks, 
19 zu den Themenparks und 2 zu den Filmparks. 
Insgesamt ist daher von knapp 50 großen Parks 
in Deutschland auszugehen. Hinzu kommen die 
großen Zoos mit einer ähnlichen Struktur (z.B. 
Zoo Hannover, Zoom Erlebniswelt Gelsenkir-
chen oder Safaripark Hodenhagen).
Darüber hinaus gibt es je nach Quelle vermutlich 
200 bis 250 kleinere Freizeitparks in Deutsch-
land (vgl. Köhler 2007). Für das Projekt „Frei-
zeitparks im Umbruch“ erscheinen diese von 
etwas geringerer Bedeutung, da sie nicht den 
Grad der Komplexität und Professionalisierung 
aufweisen wie die großen Parks mit mindestens 












79 27 10 2 19 21
Tabelle 3: Mitgliedseinrichtungen des VDFU (eigene Systematik des Verbandes)
Stand: Dezember 2017
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Abbildung 2: Verteilung der Freizeitparks (VDFU) in Deutschland
Die regionale Verteilung in Deutschland zeigt die folgende Karte des VDFU (Abb. 2).
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Entwicklung der Parks in Deutschland
Zur Entstehungsgeschichte und spezifischen 
Entwicklung in Deutschland liegen ebenfalls 
zahlreiche zusammenfassende Darstellungen 
vor, die hier nicht in ganzer Breite aufgegrif-
fen werden müssen. Typisch für die Parks in 
Deutschland ist nach wie vor eine familien-
geführte Struktur. Als einer der Parks mit der 
längsten Geschichte ist der in das Projekt ein-
bezogene Erlebnispark Tripsdrill bei Stuttgart 
zu sehen. Er geht auf die „Altweibermühle“, 
ein Ausflugslokal mit Attraktionen der 1920er 
Jahre zurück. Viele Parkgründungen erfolg-
ten in den 1970er Jahren (z.B. Europa-Park). 
Eine Grafik zu den verschiedenen Phasen der 
Marktentwicklung (Abb. 3) findet sich in der 
kommentierten Bibliographie von Köhler (2007, 
S. 57), wobei der Begriff „Lebenszyklus“ etwas 
irreführend ist. 
Danach ist eine starke Boomphase ab Ende der 
1960er Jahre zu erkennen. In den 1980er Jah-
re kam die stürmische Entwicklung zum Still-
stand. Die Parks gerieten in eine erste Krise. 
Im Zuge der Wiedervereinigung von Ost- und 
Westdeutschland wurden dann einige neue 
Parks geschaffen, und um das Jahr 2000 her-
um entstanden etliche Markenparks (z.B. Au-
tostadt Wolfsburg), die der gesamten Branche 
einen neuen Aufschwung bescherten.
Ein Teil der Parks ist heute an große global agie-
rende Erlebniskonzerne (Merlin Entertainment) 
angeschlossen oder wurde an international 
agierende Park-Ketten verkauft. Insofern eta-
bliert sich in Deutschland eine Doppelstruktur: 
Familienbetriebe und konzerngeführte Freizeit- 
und Themenparks.
3.3  Besucher und Besucherinnen 
in Freizeit- und Themenparks
Die in den Blick genommenen Freizeitanlagen 
gehören zu den überaus stark nachgefragten 
Freizeitangeboten in Deutschland. Dies zeigt die 
Entwicklung der Besucherzahlen in den letzten 
15 Jahren und auch die aktuellen Branchenre-
ports lassen die Branche insgesamt in einem 
sehr günstigen Licht erscheinen.
Aus den Angaben des VDFU lässt sich folgen-
de Besucherentwicklung rekonstruieren: seit 
2005 ist ein Anstieg von ca. 28 Mio. Besuchen 
auf fast 39 Mio. Besuche im Jahr 2017 zu erken-
nen (Quelle VDFU). Zu berücksichtigen ist bei 
der Interpretation allerdings, dass hier auch die 
Mitgliedseinrichtungen „Natur- und Tierparks“ 
sowie die „Indoorattraktionen“ mit eingehen. 
Weiter zurück reichende Übersichten finden 
sich bei Rossmann (2015) oder Köhler (2007). 
Für die 1980er Jahre wird beispielsweise von 
ca. 16 Mio. Besuchen ausgegangen.
Freizeitparks gehören zu den beliebtesten Aus-
flugszielen von Familien. Darauf verweist der 
aktuelle Freizeit-Monitor der Stiftung für Zu-
kunftsfragen (2016). 49 von Einhundert be-
fragten Familien besuchen mindestens einmal 
im Jahr einen „Freizeit-/Vergnügungspark“. Im 
Mittel ist es ein Viertel der Bevölkerung, so die 
Daten der repräsentativen Studie mit 3000 Be-
fragten.
Die Befragung zeigt auch, dass neben Familien 
in den Parks durchaus auch andere soziodemo-
grafische Gruppen anzutreffen sind. Immerhin 
werden 17 % Jungsenioren (ab 50) und 9 % Ru-
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Abbildung 3: Entwicklung von Freizeit- und 
Themenparks in Deutschland 
(Quelle: Köhler 2007, S. 57)
Lebenszyklus Freizeitpark
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Die jährlich durchgeführte Parkumfrage der 
Zeitschrift Euro-Amusement Professional do-
kumentiert die überaus positive Bilanz der eu-
ropäischen Freizeitparks für das Geschäftsjahr 
2017.2 Für 80 % der befragten Freizeitparks sind 
die Umsätze gestiegen. Bei 60 % haben sich die 
Besucherzahlen gegenüber dem Vorjahr eben-
falls erhöht, und 20 % vermelden stabile Be-
sucherzahlen. Nur ein kleiner Teil der Freizeit-
parks (z.B. einige Zoos) registriert rückläufige 
Besucherzahlen. Zwei Drittel der Parks gehen 
optimistisch in die Saison 2018 und sehen einen 
positiven Trend bei den Besucherzahlen (vgl. 
EuroAmusement 2018).
Abbildung 4: Freizeitaktivität „Freizeit-/Vergnügungspark“ besuchen 
(Quelle: Freizeitmonitor 2016, BAT-Stiftung für Zukunftsfragen)




























3.4  Freizeitparks im Blick der  
Sozialforschung
Insgesamt lassen sich verschiedene Phasen der 
sozialwissenschaftlichen Begleitung des Phä-
nomens „Freizeit- und Themenparks“ ausma-
chen.
Die erste Phase der sozialwissenschaftlichen 
Begleitung von Freizeit- und Themenparks 
ist durch eine kritische Einordnung des Phä-
nomens gekennzeichnet. Die spezifische In-
szenierung (künstliche Welten), die Tradition 
(Vergnügungspark), die Funktionsvielfalt (Mi-
xed-Used-Center) (Steinecke 2000) oder die 
pragmatische Abgrenzung geraten in den Blick 
(Definition des VDFU). Mit im Blick ist dabei 
auch eine historische Vorortung in die Kulturge-
schichte von „Rausch und Rummel“, wie sie von 
Szabo geleistet wird (vgl. Szabo 2006).
Eine zweite Phase der Beobachtung stellt die 
Optionen der Einrichtungen für die Gesellschaft 
2  Befragt wurde durch die Zeitschrift ein über den Rah-
men der VDFU-Mitglieder hinausreichender Kreis von 
Freizeitparks in Deutschland und weiteren europäischen 
Ländern. Genauere Angaben zur Methodik sind nicht publi-
ziert.
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oder auch einzelne Segmente der Wirtschaft 
heraus. Die Thematisierung als „erlebnisori-
entierte Lernorte der Wissensgesellschaft“ 
(Nahrstedt u.a. 2002a, 2002b; Freericks u.a. 
2005) macht die Chancen für eine Wissen-
schaftskommunikation und die informelle Bil-
dung generell deutlich. Der Ansatz der emoti-
onalen Thematisierung diffundiert im Rahmen 
eines Entgrenzungsprozesses in weitere Frei-
zeit- und Tourismussektoren, wie sich beispiel-
weise an Zoos oder Erlebnisbädern ablesen lässt 
(Steinecke 2009, Freericks/Brinkmann/Theile 
2016). Für die sozialwissenschaftliche Analyse 
der entgrenzten Angebotsstrukturen wird der 
Begriff „Erlebniswelten“ populär (vgl. Goronzy 
2006). Und auch die Untersuchung der (populä-
ren) „Darstellung von Kultur“ in Themenwelten, 
wie sie von Steinkrüger (2014) unternommen 
wurde, fließt in die Betrachtung von Optionen 
ein.
In einer dritten Phase der sozialwissenschaftli-
chen Betrachtung werden neue Anforderungen 
an die Lebenswelt und die Freizeit im Besonde-
ren exemplarisch an den „Leuchttürmen“ der 
Erlebnisgesellschaft untersucht. Die Erreichung 
neuer Qualitätsstandards wird durch Evalua-
tionen begleitet. Hierzu ist die Bilanzierung 
der „Nachhaltigkeit“ von Freizeitanlagen und 
Events zu rechnen (Janke 2015). Weitere As-
pekte betreffen den Einsatz von neuen Infor-
mations- und Kommunikationstechniken, das 
„Neuromarketing“ und andere durch den gesell-
schaftlichen Wandel inspirierte Themen. 
Die hier unternommene Studie zum Berufsfeld 
Freizeit- und Themenparks wendet sich dem-
gegenüber wieder generellen Entwicklungen 
zu und fragt nach den zukünftigen Strukturen, 
Handlungsoptionen und Strategien für das ins-
gesamt komplexer werdende Berufsfeld. Sie 
steht damit in der Tradition neuerer Zukunfts-
forschung und der Folgenabschätzung gesell-
schaftlicher und technischer Entwicklungen.
Verschiedene Entwicklungsperspektiven zeich-
nen sich für die sozialwissenschaftlichen Beob-
achter und die Branche selbst ab.
Diskussion von Entwicklungsperspektiven: 
Freizeitparks der Zukunft
Kagelmann (2004) umreißt mit Blick auf die in-
ternationale Szenerie der Themenparks folgen-
de acht Entwicklungsperspektiven:
1. Integrierte Parks: Vermischung und Hybridi-
sierung von Themenwelten (Themenparks, 
Gärten, Zoos, Wasserparks, Ausstellungen, 
spielerische Elemente und Partizipation der 
Besucher).
2. Umfassende Ferien-Freizeit-Resorts: Integ-
ration immer größerer Beherbergungskom-
plexe.
3. Mehr Special Interest Parks: Gegenläufige 
Tendenz zu großen komplexen Erlebniswel-
ten, bezogen auf spezielle Zielgruppen und 
individuellen Szenarien (Weltraum, Motor-
welt, Brandland).
4. Mehr individualisierte Angebote in den 
Themenparks: auch spezielle, hochpreisige, 
exklusive Angebote und eine Individualisie-
rung von Erlebnissen in Fahrgeschäften.
5. Thrill-Parks bleiben eine wichtige Gruppe: 
Einige Parks profilieren sich weiterhin mit 
immer neuen gigantischeren und rasanteren 
Achterbahnen oder anderen Fahrgeschäften.
6. Hightech-Angebote nehmen zu: Computersi-
mulationen und außergewöhnliche Szenarien 
mit 3-D und 4-D Filmen, sowie verschie-
denen Multimedia-Techniken gewinnen an 
Bedeutung. Rein virtuelle Themenparks 
haben allerdings keine Perspektive.
7. Verknüpfung von Unterhaltung und Lernen 
(Edutainment): Im Bereich der Wissen-
schaftskommunikation schon sehr verbrei-
teter Ansatz (Space-Center, Science Center) 
und auch mit Blick auf die Gewinnung von 
Schülern als Zielgruppe interessant.
8. Licensing und Franchising: Die Trennung 
von Besitzer und Betreiber wird häufiger 
anzutreffen sein. Investorengruppen arbeiten 
mit Parkbetreiberketten zusammen (vgl. 
Kagelmann 2004, S. 171 f.).
Vieles davon findet sich heute in den Freizeit- 
und Themenparks in Deutschland und setzt sich 
in Zukunft sicher weiter fort.
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Zu den Branchentrends kommen die Verän-
derungen durch die großen gesellschaftlichen 
Megatrends hinzu, beispielsweise die Individu-
alisierung und Pluralisierung oder der Aufstieg 
des Konzepts „Nachhaltigkeit“ für eine ethisch 
fundierte und zukunftsfähige Ökonomie. Beide 
Entwicklungen werden im Rahmen dieser Stu-
die nicht explizit aufgegriffen. Die Individualisie-
rung von Erlebnissen zeigt sich beispielsweise 
an den Neuentwicklungen von Fahrgeschäften, 
bei denen fast jede Fahrt durch die Kombinati-
on von Bewegungen der Waggons, Drehungen 
und Abfahrten zu ganz eigenen Fahrerlebnissen 
führen sollen („Xtreme Spinning Coaster“) (vgl. 
Owen 2018). Bei den Wasserparks ist es das 
Konzept eines rotierenden Rutschenabschnitts, 
das neue, individuelle Fahrerlebnisse vermitteln 
soll (SlideWheel) (vgl. Lanfer 2018, S. 66 ff.). 
Konnte noch Disney als Teil der industriellen 
Maschinen-Moderne begriffen werden, bei der 
die Menschen im Takt funktionieren und sich 
eben auch auf durchgetaktete Weise amüsie-
ren sollten, verliert sich diese Kulturkritik in der 
Vielfältigkeit, Optionenfülle und einem indivi-
dualisierten Erlebnisansatz heutiger Themen-
parks.
Ein weiterer Diskurs mit den Polen „authen-
tisch“ oder „künstlich“ erscheint heute quasi ab-
gearbeitet oder nicht mehr so ganz zeitgemäß. 
Die einstmals vehemente Kritik an „künstlichen 
Erlebniswelten“ greift heute kaum noch, da fast 
alle Lebensbereiche, auch die meisten Urlaubss-
zenarien, von Inszenierungstechniken durchzo-
gen sind. Eine Fundamentalkritik würde heute 
jedes (post-)moderne Museum an den Pranger 
der fehlenden Authentizität bringen. Große po-
puläre Ausstellungen bringen Replikationen auf 
den Markt des Kulturtourismus usw. Themen-
parks erscheinen heute vielmehr als wundervoll 
„künstlerisch“, eben inszenierte Erlebnisräume 
zwischen „Thrill und Zauberland“ (vgl. Freericks 
und Brinkmann 2006). Der erlebniserfahrene 
(Post-)Tourist hat damit gar kein Problem (vgl. 
Hennig 1999, S. 169 ff.). So eröffnet sich ihm 
potenziell ein „Kulturtourismus für alle“ mit all-
tagsästhetischen Stimmungen, kulturhistori-
schen Thematisierungen und Events (vgl. Brink-
mann 2017).
Perspektiven der Anlagenentwicklung
Die Entstehung neuer großer Freizeitparks in 
Deutschland ist eher unwahrscheinlich. Zu er-
kennen ist ein weiterer Ausbau bestehender 
Standorte und eine innere Differenzierung der 
erfolgreichen Anlagen. Dies zeigt auch die posi-
tive Jahresbilanz der Freizeitparks für das Jahr 
2017 (vgl. EuroAmusement 2018). Freizeit- und 
Themenparks investieren nach ihren indivi-
duellen Möglichkeiten in neue Parkkomplexe 
(Wasserpark „Rulantica“ im Europapark), neue 
Fahrgeschäfte (alle im Rahmen des Projekts be-
suchte Einrichtungen), eine Ausweitung von Re-
sorts (Heidepark) oder andere Maßnahmen zur 
Steigerung der Besucherattraktivität. 
Den Freizeit- und Themenparks geht es gut, 
könnte man schlussfolgern. Ist vielleicht die 
These eines „Umbruchs“ gar nicht passend? 
Dies ist mit Blick auf die gesellschaftlichen He-
rausforderungen für die nächsten Jahrzehnte, 
die sich bereits heute abzeichnen, neu zu dis-
kutieren. Demografischer und sozialer Wandel, 
eine voranschreitende Digitalisierung, steigen-
de kulturelle Vielfalt und Erosion des bisherigen 
Sicherheitsempfindens im öffentlichen Raum 
nötigen die Freizeitwirtschaft zu neuen Ant-
worten und einer Anpassung von Strukturen 
und Strategien, so die These dieser Studie. 
Dieser Vermutung stimmen offenbar auch vie-
le Freizeit- und Themenparks selbst zu. Auf die 
Frage „welche Themen die Parks in den nächs-
ten Jahren vorrangig beschäftigen werden“ ent-
fallen im Rahmen der „Bilanz 2017“ die meisten 
Antworten auf die Aspekte „Digitalisierung“, 
„Nachhaltigkeit“ und „interaktive Technologien“ 
(vgl. EuroAmusement 2018).
Das Berufsfeld „Freizeit- und Themenpark“ un-
terliegt, so lässt sich erkennen, bedeutsamen 
internen und externen Veränderungen, wenn-
gleich es immer noch darum gehen wird, Besu-
chern einen schönen Tag und wunderbare, in Er-
innerung bleibende Erlebnisse zu ermöglichen.
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4   Gesellschaftliche Herausforderungen für  
  Freizeit- und Themenparks
Der folgende Abschnitt stellt die im Rahmen der 
Studie in den Blick genommenen gesellschaft-
lichen Herausforderungen vor. Einen Überblick 
gibt die folgende Grafik (Abb. 5). 
Demografischer und sozialer Wandel, wach-
sende kulturelle Vielfalt, Digitalisierung, die Zu-
nahme von Events und die aktuell gewordenen 
Sicherheitskrisen geben den Rahmen. Die Dar-
stellung bezieht sich auf wichtige „Fakten“ (ein-
schließlich Quellen) und darauf basierende „Ein-
schätzungen“. Nicht explizit diskutiert werden 
hier die freizeitpolitischen Rahmenbedingungen 
(gesetzliche Regelungen, Personalgewinnung 
und Bindung). Diese Aspekte und ihre Wahr-
nehmung werden aus den Interviews heraus 
aufgegriffen bzw. auch im Themenschwerpunkt 
Berufsfeldanalyse behandelt.








Demografi scher und 
sozialer Wandel
Digitalisierung
Herausforderungen im 21. Jahrhundert
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4.1  Demografischer und sozialer 
Wandel
4.1.1  Vielfalt der Familienformen
Die Fakten
Die Lebensformen von Familien sind in den letz-
ten Jahren vielfältiger geworden. Dies kommt 
beispielsweise im aktuellen „Familienreport“ 
der Bundesregierung zum Ausdruck (vgl. BM-
FSFJ 2017). Der Familienreport informiert auf 
der Grundlage wissenschaftlicher Studien und 
aktueller Daten über die Einstellungen und Le-
benslagen der Familien in Deutschland. Familie 
ist ein hoch geschätzter Lebensbereich. Typisch 
ist nach wie vor die Familienform der verheira-
teten Eltern mit Kindern (5,5 Mio.). Zugenom-
men haben aber die „nichtehelichen Lebensge-
meinschaften“ (843.000). Dies ist gegenüber 
1996 fast eine Verdopplung. Ebenfalls deutlich 
angestiegen ist die Anzahl der „Alleinerziehen-
den (1,6 Mio.). Dies betrifft ca. 2,3 Mio. Kinder. 
Außerdem steigt der Anteil von Familien mit 
Migrationshintergrund (inzwischen mehr als 30 
% der Familien) (vgl. ebd.).  
Die meisten Familien sind wirtschaftlich gut ge-
stellt. Es besteht aber ein erhöhtes Armutsrisiko 
für Alleinerziehende und kinderreiche Familien. 
Etwa ein Fünftel der in Deutschland aufwach-
senden Kinder ist von Armut bedroht, und 44 
% der Haushalte von Alleinerziehenden sind ar-
mutsgefährdet (vgl. ebd.). Gemeinsame Zeit von 
Erwachsenen und Kindern spielt eine wichtige 
Rolle für die Familienpolitik. Dies zeigt sich an 
den Forderungen nach einer ausgewogenen Ba-
lance von Arbeit und Familie, Entlastung durch 
Betreuungsangebote oder an Forderungen 
nach einer Reduktion der Arbeitsbelastung in 
bestimmten Lebenslagen. Angebote der kultu-
rellen Bildung und der Freizeitgestaltung für Fa-
milien sind damit auch ein Stück Gesellschafts-
politik.
Eine weitere Differenzierung der familiären 
Lage ergibt sich durch die Berufstätigkeit (eines 
Elternteils oder beider Partner), die beruflich 
geforderte Mobilität (Pendler) oder auch durch 
eine Brüchigkeit von Familienstrukturen (Schei-
dungen, Folge- und Patchworkfamilien usw.).
Einschätzungen
Familien sind nach wie vor eine zentrale Ziel-
gruppe für viele Freizeit- und Kulturinstitutio-
nen. Der Wandel der Familienstrukturen geht 
an diesen Einrichtungen daher nicht spurlos 
vorüber. Im Gegenteil: In einer Zeit, in der die 
Familienformen sich ausdifferenzieren und nur 
leichte Zuwächse bei der Kinderzahl zu erwarten 
sind, ist es umso wichtiger, sich in das Publikum 
Familie neu hineinzuversetzen. Hierzu gab es 
beispielsweise im Museumssektor aktuell eine 
Reihe von Fachtagungen (z.B. Regionalverband 
Nord der Museumspädagogik in Deutschland).
Insgesamt fehlt es an Daten zu Freizeit-Nut-
zungsmustern und Bedürfnissen von Familien 
heute. Hilfsweise kann nur auf das Monitoring 
zur Zeitverwendung allgemein (BAT-Stiftung für 
Zukunftsfragen 2016) oder auf ältere Grundla-
genstudien (Nave-Herz/Nauck 1978) zurückge-
griffen werden. Mit hinein spielen für die Frage: 
„Wer macht was besonders gern?“ das soziale 
Milieu mit unterschiedlichen Wertvorstellun-
gen, die vorhandenen Ressourcen aber auch die 
Familienphase und das Alter der Kinder. Wich-
tig erscheint insgesamt, ein familienfreundli-
ches Umfeld für ein differenziertes Spektrum 
von Familien zu schaffen. Orientierung bietet 
dabei auch ein Ranking für familienfreundliche 
Betriebe (vgl. ServiceValue GmbH 2018). Ein 
„Erlebnisversprechen“ für Kinder und Familien 
ist heute nicht mehr ganz so einfach einzulösen, 
wie noch vor einigen Jahren.
4.1.2  Zunahme der älteren Bevölkerung
Die Fakten
Zu erwarten ist in den nächsten Jahrzehnten ein 
starker Anstieg des Anteils der älteren Bevölke-
rung. Dies ist seit langem bekannt, und kann 
durch die langfristigen Prognosen des statisti-
schen Bundesamtes im Rahmen der „13. koordi-
nierten Bevölkerungsvorausberechnung“ nach-
vollzogen werden (vgl. Destatis 2015). Danach 
steigt der Anteil der über 65-Jährigen bis 2060 
auf 32 bis 33 %, und es werden in Deutschland 
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„fast doppelt so viele 70-Jährige leben wie Kin-
der geboren werden“ (ebd., S. 6). Ebenso ver-
fügbar sind regionale und kommunale Modell-
rechnungen (vgl. Bertelsmann Stiftung 2018). 
Die Entwicklung ist kaum aufzuhalten und in 
den Grundstrukturen relativ stabil, auch wenn 
die Zahl der Geburten in den letzten Jahren 
wieder leicht angestiegen ist. Auch durch die 
aktuelle Zuwanderungswelle wird die langfris-
tige Alterung der Bevölkerung kaum aufzuhal-
ten sein (vgl. Pressemeldung Destatis vom Ja-
nuar 2016). Die korrigierten Modellrechnungen 
für 2030 zeigen einen Anstieg der 65 bis unter 
80-Jährigen auf ca. 15 Mio. Menschen. D.h. es 
wird in wenigen Jahren etwa genauso viele un-
ter 20-Jährige geben wie Menschen im Renten-
alter bis 80.
Besondere Aufmerksamkeit verdient der stei-
gende Anteil der Hochaltrigen (80+) mit den 
damit verbundenen Problemen für die Mobilität 
im Alltag, gesundheitlichen Einschränkungen 
usw. Für das Jahr 2050 wird mit 10 Mio. Hoch-
altrigen gerechnet (ca. 13 % der Bevölkerung). 
Im Jahr 2013 waren es noch 4,4 Mio. Menschen 
(vgl. Destatis 2015, S. 6).
Einschätzungen
Über den demografischen Wandel und seine 
Folgen für Freizeit- und Kultur wird schon seit 
mehr als 25 Jahren diskutiert (vgl. Freericks/
Stehr 1990). Die Entwicklung war schon lan-
ge absehbar, zeigt inzwischen aber deutliche 
Spuren bei den Besucherprofilen (z.B. beim Al-
tersspektrum von Museen). Die Zunahme der 
älteren Bevölkerung stellt besucherorientierte 
Einrichtungen vor neue Herausforderungen. Es 
geht immer noch um eine stärkere Orientierung 
an den Service- und Erlebnisbedürfnissen einer 
„neuen Altengeneration“ (vgl. Brinkmann 2015, 
S. 189 ff.). Für einen großen Teil der Senioren gilt 
sicher auch in Zukunft, dass sie finanziell gut 
ausgestattet sind und sich einer guten Gesund-
heit erfreuen. Insofern fühlen sie sich subjektiv 
jünger und sind potenziell auch für Erlebniswel-
ten zu gewinnen. Spezielle Servicebedürfnisse 
betreffen möglicherweise die Mobilität in den 
Einrichtungen, die Ruhe- und Erholungsmög-
lichkeiten sowie die (nicht diskriminierende) 
Ansprache und Betreuung. Ein sich wandelndes 
Generationenverhältnis kann sich ebenfalls auf 
Freizeitaktivitäten auswirken und andere For-
men des freiwilligen Engagements stützen („für 
mich, für andere, mit anderen“).
4.2  Digitalisierung
Die Fakten
Die Digitalisierung durchdringt zunehmend alle 
gesellschaftlichen Bereiche. Vorangetrieben 
wird dies durch die technologische Entwicklung 
(Rechen-, Speicher- und Übertragungskapazitä-
ten) und die Dynamik technologieaffiner Märkte 
und Produktionsverfahren. Hinzu kommen po-
litisch vorangetriebene Digitalisierungsstrate-
gien für einzelne Teilbereiche der Gesellschaft 
(Wirtschaft, Bildungswesen usw.). Technolo-
gisch vorangetrieben wird heute beispielsweise 
die Weiterentwicklung der mobilen Internetan-
wendungen. Hinzu kommen die zunehmende 
Erfahrung der Bevölkerung (auch der Älteren) 
bei der Nutzung digitaler Systeme (digital liter-
acy) und eine flächendeckende Ausstattung der 
Haushalte mit neuen und neuesten Systemen. 
Einschätzungen
Gesellschaftliche Veränderungen durch die Di-
gitalisierung lassen sich auf drei Ebenen vermu-
ten: 
 ö Im Rahmen der Arbeitswelt 4.0 kommt es 
im Dienstleistungssektor zu einer bisher nur 
aus der Industrieproduktion gekannten Ver-
nichtung (bzw. Veränderung) von Arbeits-
plätzen beispielsweise durch „künstliche 
Intelligenz“ und autonome digitale Systeme 
(Verkehr). Und es entwickelt sich ein neues 
„Zeitproblem“ in dem Sinne, dass ungewollt 
sehr viel Freizeit zur Verfügung steht.
 ö  Das Verhältnis „Arbeit – Freizeit“ wird auch 
durch steigende psychische und seelische 
Belastungen durch neue digitalisierte Ar-
beitsformen und ihre Kompensation be-
stimmt (Burnout, fehlende Distanzierungs-
möglichkeiten etc.) (vgl. Freericks 2013). 
Das Bedürfnis nach analogen Kontrastwel-
ten, ohne Smartphone usw. („digital detox“), 
mit unmittelbaren und emotionalen Erleb-
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nisformen wächst (ablesbar beispielsweise 
am Interesse am neuen Entspannungsmo-
dell „Waldbaden“).
 ö Die Freizeitnutzung selbst wird weiter digi-
talisiert: Hyperoptionale Medienlandschaft 
mit individuellen Nutzungsmustern, digita-
lisierte Spielwelten, weitere Aufrüstung der 
häuslichen Medienausstattung für Unter-
haltungszwecke und vieles mehr.
Die Digitalisierung im Bereich Kultur und Frei-
zeit bietet jedoch auch vielfältige Chancen für 
Erlebniswelten im weitesten Sinne. Dies wurde 
beispielsweise im Rahmen des Projekts „Wis-
senswelten 3.0“ bezogen auf Museen und Aus-
stellungshäuser in Deutschland deutlich (vgl. 
Freericks/Brinkmann/Theile 2018). Erkennbar 
ist eine Diffusion von technologischen Innovati-
onen mit einer diesem Prozess inhärenten Logik 
(vgl. Rogers 1962). Möglich sind dabei verschie-
dene Szenarien, und der Prozess schreitet in ei-
ner Dialektik von Trend und Gegentrend (sinnli-
che Erfahrungen ohne digitalen Kontext) voran.
In Anlehnung an das Modell für Museen kann 
allgemein für Freizeit-Erlebniswelten von fol-
genden Szenarien ausgegangen werden (vgl. 
ebd. S. 22):
Zu vermuten sind verschiedene Schwerpunkte 
oder Profile:
 ö E1: Entwicklung digital optimierter Erlebnis-
szenarien (z.B. mit VR-Technologie)
 ö E2: Erschließung neuer kommunikativer 
Kanäle im Internet und Gestaltung medialer 
Parallelwelten (Social-Media, Video usw.).
 ö E3: Mischtyp mit vielfältigen Optionen
 ö E4: stark analoges Szenario als Kontrast-
welt zum digitalisierten Alltag (Park der 
Sinne).
Hinzu kommt eine zu erwartende Umsteuerung 
der internen Prozesse, einschließlich des Besu-
chermanagements.
Abbildung 6: Mögliche Entwicklungsszenarien im digitalen Wandel 
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Es gibt einen steigenden Anteil von Migranten 
an der Bevölkerung in Deutschland. Dies lässt 
sich aus dem Migrationsbericht der Bundesre-
gierung ablesen (vgl. BAMF 2016). Die Deutung, 
Deutschland sei ein Einwanderungsland, er-
fährt mit den jährlichen Berichten der Bundes-
regierung eine real nachvollziehbare Basis. Das 
alte Verständnis von „Gästen“ auf Zeit (Gastar-
beiter usw.) ist schon lange obsolet. Stattdes-
sen greifen komplexe Prozesse der Veränderung 
von Kulturen im Kontext der Globalisierung, 
deren Dynamik heute erst zum Teil verstanden 
werden kann. Dies löst nicht zuletzt auch Ängs-
te aus und das Bedürfnis nach Vergewisserung, 
Identität und Stabilität. Gleichzeitig ergeben 
sich auch viele Chancen, durch einen Austausch 
von Kulturen zu neuen Erfahrungen zu kommen, 
Kreativität und Zukunftsoptionen zu gewinnen, 
und durch eine interkulturelle Modernisierung 
von Gesellschaften ein friedliches Zusammen-
leben zu ermöglichen.
Die Heterogenität der Bevölkerung wächst. Das 
Jahr 2015, auf das sich die aktuellen Daten be-
ziehen, war durch einen Zuzug von ca. 2,14 Mio. 
Menschen gekennzeichnet (ein Zuwachs von 
46 % gegenüber dem Jahr 2014). Haupther-
kunftsland war Syrien, gefolgt von Rumänien 
und Polen. Nach der Definition des Statisti-
schen Bundesamtes hatten 2015 von 81,4 Mill. 
Einwohnern in Deutschland etwa 17,1 Mio. Men-
schen einen Migrationshintergrund (vgl. BAMF 
2016, S. 11). Bei Kindern unter 10 Jahren liegt 
der Anteil heute schon bei einem Drittel.
Einschätzungen
Der schnelle Anstieg der Zuwanderung hängt 
mit politischen Krisen in vielen Nachbarregio-
nen Europas zusammen. Gerade in den letzten 
Jahren spielen Flucht vor Krieg, politische Ver-
folgung und wirtschaftliche Katastrophen eine 
treibende Rolle für Migrationsbewegungen. 
Hinzu kommt aber auch eine global vernetzte 
Wirtschaft mit weltweit agierenden Konzernen, 
ein Bildungswesen, das bildungspolitisch auf 
internationalen Austausch setzt und vielfältige 
Kooperationen auf der Ebene der Zivilgesell-
schaft. Politisch stellen sich verschärft Fragen 
der angemessenen Steuerung der Einwande-
rung und der Bewältigung von Integrations-
aufgaben. Hierzu gehört auch die Teilhabe an 
Freizeit und Kultur, wie sie beispielsweise im 
Rahmen des „Interkulturbarometers“ unter-
sucht wurde (vgl. Keuchel 2012).
Mit Rückgriff auf den pragmatischen Ansatz 
„Interkultur“ von Mark Terkessidis ergeben sich 
auch für Kultur- und Freizeiteinrichtungen inte-
ressante Perspektiven (vgl. Terkessidis 2010). 
Notwendig erscheint eine interkulturelle Öff-
nung von Institutionen.
Publikumsorientierte Einrichtungen, wie The-
ater, Museen oder Freizeitparks müssen sich 
allein aus Überlebensinteressen heraus dem 
strukturellen Wandel des Publikums stellen. 
Wenn von einem Jahrgang der jüngeren Gene-
ration die Hälfte einen Migrationshintergrund 
hat (z.B. in den großen Städten), dann kann man 
diesen Teil der potenziellen Besucher wohl kaum 
ausschließen, sondern muss ihn durch ange-
passte Freizeit- und Kulturangebote gewinnen. 
Eine weit gefasste „Barrierefreiheit“ wird wich-
tig und eine Sensibilität für unterschiedliche Er-
lebnismuster und Lebensstile. Die Integration in 
ein „Normalmodell“ von Besuchern scheint im-
mer weniger gangbar.
Die zweite Ebene bezieht sich auf die Organisa-
tionen selbst. Im Grunde geht es um eine Spie-
gelung der gesellschaftlichen Veränderungen in 
Richtung mehr Vielfalt auf der Ebene der Mitar-
beiterteams. Der Ansatz „Diversity“ geht dabei 
davon aus, dass sich Unternehmen die wach-
sende Vielfalt der Mitarbeiter durchaus mit Er-
folg erschließen und diese produktiv umsetzen 
können. Interkultur wird damit zu einem Faktor 
der Unternehmensorganisation, der Mitarbei-
terführung, der Unternehmenswerte und der 





Nicht nur von Soziologen wurde in den letzten 
Jahren die Zunahme von öffentlichen Veran-
staltungen als Ausdruck einer eventorientier-
ten Freizeitkultur thematisiert. Auch die ange-
botsseitige Analyse der „Experience Economy“ 
durch Pine/Gilmore (1999) und andere verweist 
auf eine professionelle Inszenierung von Fei-
ern, Festen und Ereignissen. Zunehmend wer-
den in diesem Sinne auch private Anlässe zum 
Ausgangspunkt für aufwändige „Erlebnispro-
duktionen“. Ein ganzer Zweig der Wirtschaft 
beschäftigt sich heute mit Firmen-Events, In-
centives und inszenierten Kommunikationsan-
lässen. Medienevents, Spielevents und Sporte-
vents sind heute ein vertrautes Phänomen auf 
vielen gesellschaftlichen Ebenen. Auf aktuelle 
Daten zum Veranstaltungsmarkt in Deutsch-
land verweist beispielsweise das Portal „Statis-
ta“. Danach gibt es über 3 Mio. Veranstaltungen 
in Deutschland mit ca. 394 Mio. Teilnehmern. 
Hierzu gehören Festivals und Musikevents, aber 
auch Messen, Ausstellungen, Tagungen und 
Kongresse (vgl. statista 2018). 
Einschätzungen
Mit der Eventisierung und ihren Folgen hat sich 
u.a. Winfried Gebhardt eingehender befasst 
(vgl. 2015, S. 415 ff.). Der „Strukturwandel des 
Festlichen“ bringt nicht nur eine neue professi-
onelle Riege von Eventgestaltern hervor, die für 
das Publikum einmalige Ereignisse erschaffen. 
Es gibt auch eine enge Kopplung von Events 
und unterschiedlichen Szenen, Lebensstil-
gruppen etc., die ihre Wertvorstellungen auf 
Events öffentlich nach außen tragen, Events 
als Treffpunkte und Kommunkationsplattfor-
men nutzen. Aus diesen Entwicklungen der 
Freizeitkultur heraus entstehen neue Formen 
der Vergemeinschaftung – eben Eventgemein-
schaften auf Zeit, nicht nur, aber auch beim „Pu-
blic-Viewing“ (vgl. Hitzler/Hohner und Pfaden-
hauer 2008).
Im Hintergrund der Eventisierung wirken viel-
leicht gesellschaftliche Beschleunigungsten-
denzen und ein „Kampf um Aufmerksamkeit“ 
als neuer Währung kapitalistischer Systeme 
(Franck 2007). Gegentendenzen, wie sie in einer 
„Slow-Bewegung“ zum Ausdruck kommen, wir-
ken hier entgegen, stellen aber keinen radikalen 
Bruch mit einer beschleunigten Moderne, ihrer 
inszenierten Eventkultur, sondern nur ein zeit-
weises Innehalten dar.
Für Freizeit- und Erlebniswelten bieten sich im 
Kontext einer Eventisierung vielfältige Mög-
lichkeiten, neue Publikumsgruppen zu erschlie-
ßen, mit Szenen zu kooperieren oder einfach 
durch künstlich geschaffene Ereignisse neue 
Aufmerksamkeit zu wecken. Die Chancen über-
wiegen dabei die auch offensichtlichen Risiken 
einer Eventspirale des „höher, schneller, weiter“.
4.5  Sicherheitskrisen
Der letzte Punkt der „Herausforderungen“ be-
trifft die veränderte Sicherheitslage im öffentli-
chen Raum nach den Anschlägen vom 11. Sep-
tember 2001 in New York und dem Wandel der 
„gefühlten Sicherheit“ beim potenziellen Pub-
likum von Freizeitangeboten in einem weiten 
Sinne.
Die offizielle Kriminalstatistik in Deutschland 
weist aktuell auf eine sinkende Zahl von Straf-
taten hin. Im Jahr 2017 sind ca. 10 % weniger 
Verbrechen erfasst worden als im Vorjahr (vgl. 
Spiegel online April 2018), einer der stärksten 
Rückgänge der letzten Jahre. Nur die Zahl der 
Drogendelikte ist angewachsen. Insgesamt 
führt der Bericht 5,76 Mio. Straftaten auf. Ob-
jektiv verbessert sich die Sicherheitslage also.
Gleichwohl wird die öffentliche Meinung auch 
durch die gegenläufigen politischen Statements 
und durch die spektakulären und unvorstellba-
ren Anschläge auf Konzerte, öffentliche Märkte 
oder Restaurantbereiche der letzten Jahre be-
stimmt. Paris, Nizza, Berlin, Münster und an-
dere Orte sind zum Symbol einer Gefährdung 
des eigenen Lebens im öffentlichen Freizeit-Er-
lebnisraum, aber auch der Bedrohung für einen 
freiheitlichen, westlichen Lebensstil geworden. 
Mehr oder weniger bewusst, ist die Angst heu-
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te mit im Gepäck, es könnte etwas passieren. 
Verdrängung und Vergessen macht einen Alltag 
wieder möglich, ebenso Trauerrituale und eine 
öffentlich diskutierte Sicherheitsphilosophie - 
bis zum nächsten katastrophalen Großereignis.
Einschätzungen
Eine fundierte Einschätzung zu den möglichen 
Auswirkungen auf den Freizeit- und Kultursek-
tor zu gewinnen, ist nicht einfach. Die bisherigen 
Erfahrungen zeigen steigende Ansprüche an ein 
wie immer ausgestaltetes Sicherheitskonzept 
für öffentliche Freizeitangebote, insbesondere 
für Großveranstaltungen. Zu den bisher schon 
zu berücksichtigenden Risiken (Unfälle, tech-
nische Störungen, Wetterereignisse oder Mas-
senbewegungen) kommen weitere Faktoren 
einer mutmaßlichen und diffusen Gefährdungs-
lage hinzu. Die Bedeutung einer zeitnahen und 
reibungslosen Kooperation mit Sicherheitsor-
ganen steigt.
Eine wesentliche Rolle spielt sicherlich die „ge-
fühlte Sicherheit“. Im Sinne einer Bedürfnispy-
ramide muss diese als eine Basiskomponente 
für Erlebnisszenarien angesehenen werden. In 
dem Maße, in dem sie nicht selbstverständlich 
gegeben ist, wird sie Teil und Ausdruck einer Er-
lebnisinszenierung. Die Darstellung von Sicher-
heitsmaßnahmen (sichtbare Security, Video-
überwachung, Barrieren auf den Straßen etc.) 
wird zum akzeptierten Rahmen für Gemein-
schaftserlebnisse, Rausch und Vergnügen.
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5   Hypothesen zum Wandel von Freizeit- und 
  Themenparks
Der folgende Abschnitt stellt die aus Recher-
chen und Interviews gewonnenen Hypothesen 
zum Wandel des Berufsfeldes Freizeit- und 
Themenparks im Kontext der diskutierten ge-
sellschaftlichen Herausforderungen vor. Hier-
bei spielen zwei Aspekte hinein: zum einen die 
durch die faktischen Veränderungen vermutlich 
angeregten Veränderungen (z.B. durch den de-
mografischen Wandel), zum anderen geht es 
auch um die Wahrnehmung des Wandels durch 
die Parks und daraus abgeleitete Strategien. In 
der Regel gibt es mehrere Hypothesen zu einem 
Themenbereich, die sich auf unterschiedliche 
Tendenzen (und Subkategorien aus den Inter-
views) stützen.
5.1  Demografischer und sozialer 
Wandel
Hypothese 1.1: Erweiterung des 
Besucherspektrums: „Familie plus“
Die demografische Alterung führt mittelfris-
tig zu Verschiebungen im Besucherspektrum 
der Freizeit- und Themenparks. Die bisheri-
ge Kernzielgruppe der „klassischen Familien“ 
schrumpft, während gleichzeitig die Vielfalt der 
Familienformen zunimmt. Gefragt erscheint 
hier zunächst einmal eine erweiterte Toleranz 
im Alltag des Parks für unterschiedliche Le-
bensformen in der Gesellschaft, ihre Werte 
und Muster von Partnerschaft, Glück usw. Dies 
kann auch in besonderen Events zum Ausdruck 
kommen. (z.B. „Rosa Tag“, ein Event für Schwule 
und Lesben im Heide Park, vgl. Int. HP). Es geht 
offenbar um Vielfalt als „gelebte Praxis“.
Ein zweiter Aspekt spielt hier mit hinein. Sich 
wandelnde Besuchskonstellationen (Allein-
erziehende mit Kindern, Senioren mit Enkeln, 
Patchworkfamilien) können Auswirkungen auf 
die Interaktion von Besuchern untereinander 
und mit den Servicekräften haben. Das sozia-
le Parkgeschehen insgesamt müsste sich nicht 
zwangsläufig, könnte sich aber in einem kom-
plexen Zusammenspiel verändern. Die Wirkun-
gen gehen dabei keinesfalls eindeutig in eine 
Richtung. Mehr Besuchs-Stress wäre denkbar 
in bestimmten Konstellationen: Berufstätigkeit 
mit hoher Mobilität der Eltern plus instabile 
Familienstrukturen, Überforderung von Allein-
erziehenden (Ansprüche der Kinder erfüllen, 
Trennungen kompensieren) usw. Familien-
freundlichkeit und ein sensibler, besucherori-
entierter Service ist unter diesen Bedingungen 
evtl. neu zu definieren. 
Viele Alleinerziehende, die größte Gruppe unter 
den neuen Familienformen, haben heute wenig 
Geld, stehen an der Grenze zur Armut, müssen 
sparsam sein und können sich nicht jeden Luxus 
leisten. Der Besuch eines Freizeitparks, wenn 
er denn finanzierbar erscheint, kann auch als 
Kompensation zum sparsamen Alltag aufge-
fasst werden. Hohe Eintrittspreise für ein kom-
plexes Angebot können auf der anderen Seite 
erhebliche Barrieren darstellen und bestimm-
te sozial benachteiligte Gruppen tendenziell 
ausschließen (vgl. Int. EP). Selbstorganisation 
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oder auch Selbstverpflegung könnten in die-
sem Zusammenhang an Bedeutung gewinnen. 
Vermutlich gibt es aber auch „überkompensie-
rende Väter“, die ihren Kindern, die sie aufgrund 
von Trennung, Scheidung usw., weniger sehen, 
Konsumwünsche von den Lippen ablesen. Und 
schließlich können die sich verändernden Fa-
milien-Konstellationen auch relativ instabile, 
brüchige Familien in den Park bringen, die aber 
umso stärker einem Ideal von Familie anhängen 
und sich als solidarische Kleingruppe inszenie-
ren möchten. Der Park wäre dann umso mehr 
eine willkommene Kulisse zur Auslebung von 
Harmoniebedürfnissen.
Gut vorstellbar ist auch eine „entspanntere 
Stimmung“ durch „Enkeltage“, d.h. Wochenta-
ge, an denen Senioren mit Enkeln den Park stark 
bestimmen, weil die Eltern keine „Ferienzeiten“ 
haben, von der Großelterngeneration entlastet 
werden und beide (Enkel und Großeltern) einen 
gemeinsamen schönen Tag verbringen wollen. 
Das Metathema einer allgemeinen familiären 
Erziehung spielt vermutlich in dieser Besuchs-
konstellation nicht so eine große Rolle wie bei 
anderen Familienbesuchen. Das (Erziehungs-)
Verhältnis der weit auseinander liegenden Ge-
nerationen ist eher durch Toleranz, eine gewis-
se Lockerheit und eine gelassenere Stimmung 
gekennzeichnet. Mögliche Gemeinschaftser-
lebnisse sind dabei neu zu durchdenken, und 
auf das Servicepersonal könnten ungewohnte 
Erwartungen zukommen (Rolle von reglemen-
tierenden Ersatzeltern?).
Hypothese 1.2: Senioren als eigenständige 
(Kern-)Zielgruppe
Der deutliche Anstieg des Bevölkerungsanteils 
der Senioren trägt dazu bei, diese als eigenstän-
dige Kern-Zielgruppe zu begreifen und spezifi-
sche Wünsche nach Erholung und Erlebnis stär-
ker zu bedienen. Hinzu kommt ein Wandel in den 
Wertvorstellungen und den Aktivitätsmustern 
von älteren Menschen, einschließlich einer Ver-
änderung des Altenbildes (Rollen, Erwartungen, 
Akzeptanz). Dies trägt zu einem wachsenden 
Interesse der Älteren an Erlebnisinszenierungen 
bei. Sie sind mit dem Boom der Freizeitanlagen 
„groß geworden“, also in neuer Sprache „leisu-
repark-natives“.
Ältere Besucher erscheinen für Freizeitparks 
zunehmend interessant und viele Parks orien-
tieren sich inzwischen an der faktischen ge-
sellschaftlichen Entwicklung (vgl. Int. VDFU). 
Tendenziell tragen die großen, herausfordern-
den Fahrgeschäfte weniger zur Nachhaltigkeit 
eines Parkkonzepts bei als ein vielfältiges, auch 
die ältere Generation einschließendes ausba-
lanciertes Angebot. Die jüngeren thrillorien-
tierten Besucher ziehen vielleicht viel schneller 
weiter zur nächsten herausfordernden neuen 
Mega-Attraktion und gehen dem Park schnell 
wieder verloren. Der Aufwand für Freizeitparks 
in diesem Sektor, um im Gespräch zu bleiben, ist 
ungeheuer hoch. Angebote für Jung und Alt tra-
gen dagegen zu einer längerfristigen Besuche-
rattraktivität bei, erscheinen ökonomisch, aber 
auch sozial nachhaltiger (vgl. Int. EP). 
Schon 2006 beschäftigte sich der familienori-
entierte „potts park“ bei Minden mit der Frage, 
wie ältere Besucher ab 50 Jahre für den Park 
gewonnen werden könnten (vgl. Brinkmann/
Stehr 2006). Eine der Leitfragen der IFKA-Stu-
die dazu war:
„Was bietet der Park…
 ö für die Enkel?
 ö für ein gemeinsames Erleben mit den En-
keln?
 ö für mich?“ (ebd., S.2).
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Der Freizeitpark „potts park“ erschien Mitte der 
2000er Jahre für einen stärkeren Besuch von 
Älteren prinzipiell gut geeignet. Eine überschau-
bare Parkgröße mit kurzen, gut ausgebauten 
Wegen, die vorhandenen musealen Attraktio-
nen, eine schöne Parklandschaft mit vielen, gut 
gepflegten Gartenelementen und eine gemein-
same Nutzung mit jungen Familien sprachen für 
ein erhebliches Entwicklungspotenzial (ebd., S. 
4).
Inzwischen haben auch die großen komplexen 
Themenparks das Potenzial der älteren Kunden 
erkannt und entwickeln entsprechende Struk-
turen (Wellnessbereiche, hochwertige Gast-
ronomie, thematisch attraktive Szenarien mit 
historischen und biografischen Bezügen). Die 
Angebote sind dabei nicht mehr allein auf die 
naheliegende Kombination von Senioren und 
Enkeln ausgerichtet, sondern stellen sich auch 
der Publikumsfrage: „Was bietet der Park für 
mich?“ Hierzu kann eine regionalhistorische 
Ausrichtung der Thematisierung gehören, die 
einem älteren Publikum authentisch und iden-
titätsstiftend erscheint (vgl. Int. TD). Denkbar 
ist darüber hinaus, dass im Zusammenspiel 
mit digital gespeisten Simulationen für ältere 
Besucher Erfahrungen möglich werden, die sie 
aufgrund ihrer körperlichen Leistungsfähigkeit 
ansonsten kaum noch bewältigen könnten. Ein 
Flug über Europa im Fahrgeschäft „Voletari-
um“ im Europapark ist auch im höheren Alter 
ohne großes Risiko möglich. Ebenfalls zu einer 
Ausweitung tragen die Angebote der Parks für 
Firmen und Feiern bei, Freizeitparks gewinnen 
dadurch auch einen seriöseren Charakter für ein 
älteres Publikum (vgl. Int. EP).
Spezielle Marketingaktionen wie eine „Jahres-
karte für Großeltern“ zielen ebenfalls auf das 
wachsende Segment der aktiven älteren Gene-
ration (vgl. Int. VDFU) und unterstützen neue 
Besuchskonstellationen. Andere Parks arbeiten 
ebenfalls mit Preisvergünstigungen oder bieten 
spezielle Angebote für ältere Reisegruppen an. 
Schon der „potts park“ in Minden dachte als 
Einstieg an ein organisiertes Gruppenangebot 
(vgl. Brinkmann/Stehr 2006) und bietet heute 
drei unterschiedliche Touren an. Dabei ist die 
heutige Rentnergeneration durchaus zahlungs-
kräftig und kann sich qualitativ hochwertige 
thematisierte Übernachtungsangebote in einem 
Freizeitpark leisten. Voraussetzung für eine Bu-
chung ist sicherlich: Der Park nimmt ihre Erho-
lungsbedürfnisse (z.B. durch Sitzgelegenheiten, 
Bäume im Freizeitpark) und alltagsästhetischen 
Schemata (Schulze 1993) ernst. Qualitäts-
bewusstsein, Reiseerfahrungen und eine ins 
Alter mit hinein genommene Erlebnisorientie-
rung konstituieren in Zukunft noch viel stärker 
als bisher eine in sich differenzierte Zielgruppe 
„50+ im Freizeit- und Themenpark“. 
5.2 Digitalisierung
Die Digitalisierung durchzieht zunehmend alle 
Parkbereiche. Dabei ist zwischen der funktio-
nalen Grundstruktur mit entsprechender Steu-
erung, einer Optimierung der Park-Attraktionen 
durch neue digitale Medien (VR, AR) mit inter-
aktiven Anwendungen und einer sich wandeln-
den Kommunikation mit potenziellen Besuchern 
über mediale Parallelwelten zu unterscheiden.
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Hypothese 2.1: Digitalisierte Betriebs-
organisation im Freizeit- und Themenpark
In einem umfassenden Sinne werden digita-
le Technologien den Freizeitpark der Zukunft 
durchziehen und strukturell mit gestalten. Dies 
betrifft die komplette „Visitor Journey“:
 ö Information und Buchung von zu Hause aus
 ö Nutzung von Apps zur Information vor Ort 
(Wartezeiten, Orientierung)
 ö Automatisierter Check zur Eignung eines 
Fahrgeschäfts (Alter, Einschränkungen)
 ö Besuchermanagement und automatisierte 
Kassensysteme
 ö Foto- und Videodokumentation (Mit-
bringsel).
Eine „erlebnisorientierte Selbstorganisation“ 
(vgl. Nahrstedt u.a. 2002b) ist ein wesentlicher 
Lern- und Aktivitätsbereich in Freizeit- und The-
menparks. Mit digitalisierten Systemen in den 
Anlagen wird sie auf eine neue Basis gestellt. 
Sie setzt aber auch entsprechende Medienkom-
petenzen bei den Besuchern voraus. Ein Smart-
phone dabei haben heute fast alle, die Anwen-
dung von digitalen Besuchersystemen ist damit 
aber keinesfalls gesichert und einfach, und sie 
muss auch, zumindest von den etwas älteren 
Gästen erlernt werden. 
Neben den Systemen mit Mensch-Maschi-
ne-Schnittstellen ist eine digitalisierte Steue-
rungstechnik heute Voraussetzung und Stan-
dard für die meisten modernen Fahrgeschäfte, 
ihren Betrieb, die Wartung und natürlich auch 
die Entwicklung. In Zukunft könnte hier zu-
sätzlich eine Ausdehnung auf das Besucher-
management erfolgen, der mit einem Zugriff 
auf Auswertungsmöglichkeiten im Sinne eines 
Besuchermonitorings verbunden ist. Neue Da-
ten schaffen neue Managementoptionen. Ein 
datengesteuertes Besuchermanagement er-
scheint realistischer als früher, setzt aber auch 
entsprechende Kapazitäten auf der Mitarbeiter-
seite voraus: Einkauf von Produkten und Leis-
tungen, Steuerung von Besucherströmen, Aus-
wertung von Nutzerprofilen.
Digitale Betriebsorganisation betrifft schließ-
lich auch alle Buchungs- und Abrechnungssys-
teme, die Kassen, Zugangsregelungen usw. Hier 
könnte es auch negative Effekte einer „Über-
automatisierung“ oder „Überdigitalisierung“ 
geben (vgl. Int. VDFU). Nichts ist schlimmer 
als ein verzweifelter Besucher vor einem ihm 
unverständlichen Ticket-Automat. Die damit 
verbundenen „negativen Emotionen“ könnten 
die angestrebten Besuchserlebnisse überlagern 
und insgesamt den Park in einem schlechten 
Licht erscheinen lassen. Automaten der heuti-
gen Generation und ihre Konzepte bergen also 
durchaus Risiken für den Publikumserfolg. Ein 
persönlicher, freundlicher Kontakt erscheint 
demgegenüber als elementar für ein stimmiges 
Besuchserlebnis, ähnlich wie die persönliche 
Vermittlung im Sektor informelle Bildung. Ver-
ändern könnte sich dies in Zukunft möglicher-
weise mit „intelligenten IT-Gästebetreuern“ der 
nächsten Generation (vgl. Int. VDFU). Immerhin 
im Computermuseum sind sie schon zu finden 
und stellen durchaus eine Attraktion dar (vgl. 
Freericks/Brinkmann/Theile 2017).
Hypothese 2.2: Digital optimierte 
Erlebnisszenarien
Durch eine Digitalisierung ergeben sich für die 
Freizeitparks optimierte und erweiterte Erlebni-
sinszenierungen. Fahrattraktionen werden mit 
multisensorischen Erweiterungen ausgestattet. 
Technisch ausgefeilte Steuerungen ermöglichen 
Licht-, Sound- und Dufteffekte. Hinzu kommt 
die Steuerung von Bewegungen (der Besucher) 
synchron zu Videobildern usw. Eine individuali-
sierte Erlebnisproduktion erscheint trotz tech-
nisch ausgefeilter Arrangements möglich (vgl. 
Int. HP, 5D-Attraktion „Ghostbusters“). Hinzu 
kommt ein Einsatz von VR- und AR-Technolo-
gien, mit der heute viele Parks experimentieren 
und die eine Erweiterung in den virtuellen Raum 
von Fantasiewelten ermöglichen.
Im Grunde ist ein Prozess der Diffusion neuer 
technischer Innovation zu beobachten, wie er 
beispielsweise in der Studie „Wissenswelten 
3.0“ für Museen und Ausstellungshäuser in 
Deutschland beschrieben wurde (vgl. Freericks/
Brinkmann/Theile 2017). Nicht alle Parks gehen 
sofort diesen Weg, ist anzunehmen: Es gibt Pio-
niere und auch Verweigerer. Wenn sich der ver-
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mutete Erlebniswert von kombinierten Ange-
boten (VR-Film plus reales Fahrerlebnis auf der 
Achterbahn) bewahrheitet, werden viele Parks 
diese Varianten von Fahrgeschäften in ihre Sze-
narien aufnehmen (vgl. Int. VDFU). Für das Pub-
likum werden simulierte Welten in Freizeitparks 
(Flugsimulation, simulierte Fahrten usw.) noch 
selbstverständlicher werden. VR-Anwendun-
gen bieten für die Parks auch die Möglichkeit, 
ältere Attraktionen neu zu beleben und durch 
eine virtuelle Erlebnisebene zu erweitern.
Die mitgebrachten Geräte der Besucher er-
möglichen eine Besucherinformation vor Ort, 
bieten in großflächigen Einrichtungen Orientie-
rungsfunktionen und vielleicht auch spontane 
Buchungs- und Reservierungsmöglichkeiten 
(vgl. Int. SD). Darüber hinaus können sie aber im 
Sinne eines digitalisierten Erlebnissettings auch 
für spielerische Anwendungen und Lernspiele 
genutzt werden. Der Park könnte damit noch 
interaktiver und sozial kommunikativer werden. 
Die heute schon genutzte Software ist einfach 
zu nutzen und könnte auch mit jugendlichen 
Zielgruppen programmiert werden (vgl. Free-
ricks/Brinkmann/Theile 2017).
Hypothese 2.3: Mediale Parallelwelten 
Ähnlich wie bei den Wissenswelten entstehen 
mediale Parallelwelten (Filme, Spiele, Sozi-
al-Media). Hier gibt es mit Disney natürlich gro-
ße historische Vorbilder, die mit der Geschichte 
der Medienkonzerne zu tun haben. Aber auch 
für familiengetragene Parks erscheint dieser 
Weg interessant: beispielsweise arbeitet der 
Europapark inzwischen an eigenen Medienpro-
duktionen, und das Internet mit seinen neuen 
Kommunikationsmöglichkeiten wird aktiv er-
schlossen (vgl. Int. EP).
Der Begriff „Parallelwelten“ meint auch, dass 
es einen „Paradigmenwechsel“ bei der Kom-
munikation mit relevanten, vor allem jungen 
Zielgruppen geben könnte. Der Kontakt mit po-
tenziellen Besuchern läuft heute schon in vielen 
Bereichen über neue Social-Media-Kanäle. Es 
geht um eine Kommunikation mit parkaffinen 
Szenen, weniger um einfache Werbebotschaf-
ten, und der Austausch der Nutzer untereinan-
der spielt eine ganz bedeutende Rolle (vgl. Int. 
EP). Der Park der Zukunft hat einen über digitale 
Anwendungen angedockten Freundeskreis, der 
nicht ganz so „datenschutzsensibel“ erscheint 
wie andere Bevölkerungsgruppen und persön-
liche Informationen und Erfahrungen aus den 
Erlebnisszenarien teilt. Die Bedienung dieser 
Internet-Kanäle erfordert neue Spezialkompe-
tenzen und schafft unter Umständen auch neue 
Berufsbilder im Kontext der Freizeitpark-Bran-
che (Multi-Media-Manager) (vgl. Int. BL).
5.3 Interkulturelle Vielfalt
Hypothese 3.1: Erlebnisproduktion mit 
multikulturellen Teams
Im Rahmen großer Freizeit- und Themenparks 
entwickelt sich eine multikulturelle Arbeitskul-
tur als Standard. Nicht nur auf der Ebene der 
Künstler sondern auch bei den Fachkräften und 
beim Servicepersonal ist eine wachsende kultu-
relle Vielfalt anzunehmen. Dies hängt zum einen 
mit dem Fachkräftemangel auf verschiedenen 
Ebenen der Parkorganisation zusammen. Zum 
anderen kommt eine Arbeitsmigration vor allen 
aus Osteuropa hinzu, die hier zu neu gemischten 
Teams in den Betrieben führt. Ausführlich dazu 
s. Kap. 6 Berufsfeldanalyse.
Eine Konsequenz daraus ist, dass Führungs-
kräfte in den Einrichtungen zunehmend mit 
sehr heterogenen Teams umgehen müssen. 
Die Schulung und Weiterbildung spielt eine 
verstärkte Rolle. Und es gibt unterschiedliche 
Werte und persönliche Vorstellungen, die ver-
mittelt werden müssen. Andere Großunterneh-
men initiieren in dieser Gemengelage eigene 
Diversity-Kampagnen zur Transformation von 
Mitarbeiter- und Unternehmenswerten (vgl. 
Diversity-Preis der Hochschule Bremen und 
Mercedes-Benz).
Interkulturelle Kompetenz auf der Führungs- 
und Serviceebene ist in Zukunft in starkem 
Maße gefordert. Dies geht über sprachliche 
Kompetenzen weit hinaus, denn es geht auch 
um Empathie und die Fähigkeit das Potenzial 
der Vielfalt erkennen und entwickeln zu können. 
Für große Parks bietet sich an, diese Herausfor-
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derung in eigenen Weiterbildungsabteilungen 
mit spezifischen Angeboten und externen Part-
nern anzugehen.
Bestimmte Besuchergruppen müssen aufgrund 
ihrer sich wandelnden Struktur neu angespro-
chen werden: z.B. Schulklassen mit hohem 
Migrantenanteil (vgl. Int. HP). Heterogenität 
schafft hier offenbar neue interne Probleme, 
die eine Einbeziehung außerschulischer Lern-
orte erschwert (Fokus auf die Integration in der 
Schule). 
Hypothese 3.2: Wachsende Diversität der 
Erlebnismuster
Zu erkennen ist als zweiter Gesichtspunkt eine 
wachsende Diversität der Nutzungsmuster in 
Freizeit- und Themenparks aufgrund verschie-
dener kultureller Hintergründe. Die Vorstellun-
gen von einem gelungenen Besuchstag können 
heute stark variieren. Dies zeigt eine Anekdote 
aus dem Europapark. Zu beobachten sind: 
 ö deutsche Besucher mit hoher Erlebnisratio-
nalität (den Parkplan abarbeiten)
 ö französische Besucher mit einer an „sa-
voir-vivre“ orientierten Gelassenheit und 
Lebenskunst
 ö und neue internationale Besuchergruppen 
mit irritierenden anderen Zeitmustern und 
Erlebniswerten (arabische Gäste) (vgl. Int. 
EP).
Eine einheitliche besucherorientierte Haltung 
des Parks und der Mitarbeiter erscheint nicht 
mehr möglich. Die Anforderungen, sich in die 
Besucher einzufühlen, zu akzeptieren und zu 
moderieren steigen. Es geht unter anderem um 
spezifische Angebote in der Gastronomie (spe-
zielle Küche für einzelne Gästegruppen, wie 
Muslime).
Der Freizeit- und Themenpark war immer schon 
ein Ort der Begegnung. Dieser Aspekt wird ver-
stärkt. Jedoch sind nicht immer nur positive Er-
lebnisse damit verknüpft. Zu vermuten sind auch 
wachsende Dissonanzen zwischen verschiede-
nen Besuchergruppen. Typisch erscheinen in 
diesem Sinne die möglichen Besucherkonflikte 
zwischen spaßorientierten jungen Besucher-
gruppen und entspannungssuchenden älteren 
Gästen in einem großen Erlebnisbad. Freizeit-
parks sind gegenüber kleineren Indooranlagen 
großflächige Erlebnislandschaften, in denen 
sich Gruppen in unterschiedlichen Arealen sam-
meln können. Eine gefühlte Dissonanz zwischen 
jugendlichen Gruppen und jungen Familien mit 
kleineren Kindern könnte ein Problem darstel-
len (vgl. Int. VDFU). Vielleicht führt dies auch zu 
einer stärkeren Profilierung mittelgroßer Parks, 
die nicht alle Besuchersegmente abdecken kön-
nen (z.B. Ausrichtung auf junge Familien mit 
und ohne Migrationshintergrund). 
Freizeit- und Themenparks sind auf jeden Fall 
ein Faktor der gesellschaftlichen Integration. 
Dies gilt für unterschiedliche Bevölkerungs-
gruppen (auch Menschen mit Beeinträchtigun-
gen). Bezogen auf Menschen mit Handicaps 
geht es auch darum, eine Diskriminierung zu 
vermeiden. Ein Ansatz „leisure for all“ ist in die-
sem Sinne einzufordern, und Freizeitparks müs-
sen sich der aktuellen Diskussion um den Abbau 
von Barrieren stellen.
Hypothese 3.3: Stärkung von Regionalkulturen 
und globale Anschlussfähigkeit der Themen-
welten
Die starke Zunahme von Menschen mit Migrati-
onshintergrund führt, wie beschrieben zu einer 
größeren Heterogenität der Besucherschaft in 
Freizeit- und Themenparks. Zusätzlich steigt für 
große Parks die internationale touristische Be-
deutung.
Die Parks geraten damit in einen dialektischen 
Prozess, der für andere gesellschaftliche Berei-
che als „Glokalisierung“ beschrieben wurde (vgl. 
Robertson 1998). Eine internationale Öffnung 
führt keineswegs geradlinig zu einer Standar-
disierung und Austauschbarkeit der Angebote. 
Dies ist wie das Beispiel „Euro-Disney“ in sei-
nen Anfangszeiten erleben musste ein negati-
ver Faktor für die Akzeptanz beim Publikum. Im 
Gegenteil: eine breite internationale Aufmerk-
samkeit führt zu einer Aufwertung regionaler 
Besonderheiten. Gäste goutieren die Inszenie-
rung von kulturellen Eigenheiten, suchen das 
authentische Erlebnis auch in einem Themen-
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park. Themenwelten können sich in diesem Sin-
ne als lokal verbundene Repräsentationen von 
Kulturgeschichte und Traditionen inszenieren 
und trotzdem über den engen eigenen Einzugs-
bereich sehr erfolgreich sein (vgl. Int. TD).
Parks haben eine Funktion bei der Darstellung 
und Tradierung regionaler und lokaler Identi-
tät. Sie sind heute populäre Formen der An-
eignung von historischen Zusammenhängen, 
gesellschaftspolitischen Aspekten oder der 
Vermittlung großer Utopien und Visionen (de-
mokratisches Zusammenleben, nachhaltige 
Entwicklung). Sie sind erlebnisorientierte Ler-
norte der Wissensgesellschaft, mehr denn je 
(vgl. Nahrstedt u.a. 2002b; Freericks u.a. 2005).
Zugleich muss der Park für viele unterschied-
liche kulturelle Hintergründe passen und bei 
einer touristischen Ausrichtung in seinen The-
men, Formen und Serviceleistungen internati-
onal anschlussfähig sein. Zu fragen ist: Woher 
kommen die Geschichten? Welche kulturellen 
Gruppen fühlen sich angesprochen, welche 
nicht? Wie können Besucher mit einbezogen 
werden? 
Auch die Inszenierung eines Parks als Ort für 
friedensstiftende Begegnungen und neue Ge-
meinschaften muss sich mit der Dialektik der 
kulturellen Integration auseinandersetzen (vgl. 
Int. EP). Ein Ausdruck davon sind neue „Ge-
schichten“ (Stories), die für eine zukunftsfähige 
Thematisierung den Rahmen geben (Beispiel 
Wasserpark „Rulantica“ als Erweiterungspro-
jekt des Europaparks).
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Die gesamtgesellschaftliche Entwicklung und 
Veränderung der Freizeitkultur im Sinne einer 
voranschreitenden „Eventisierung“ trägt zu ei-
nem Wandel der Angebotsstruktur von Frei-
zeit- und Themenparks bei und führt mittelbar 
zu einer Diversifizierung der Zeitstrukturen. Zu 
unterscheiden sind folgende anzunehmende 
Entwicklungen:
Hypothese 4.1: Steigende Bedeutung für 
geschlossene Nutzergruppen
Angebote für Unternehmen und Partner im 
Sinne von „Confertainment“ werden in Zukunft 
zum normalen Spektrum der großen Freizeit- 
und Themenparks mit dazu gehören. Der Park 
bietet in der Regel eine hervorragende Kulisse, 
um interessante Mischungen aus (Weiter-)Bil-
dung und Unterhaltung zu kreieren. Dies verän-
dert auch das Image von Freizeitparks, gibt ih-
nen einen eher seriösen Anstrich (vgl. Int. VDFU) 
und erweitert die Handlungsmöglichkeiten in 
einen Raum der firmennahen Veranstaltungen 
unterschiedlicher Art. Hinzu kommen bei ent-
sprechender Ausstattung große Medienevents 
(Wettbewerbe, Shows), die zu einer Vernetzung 
mit entsprechenden Partnern beitragen können 
(vgl. Int. BL).
Hypothese 4.2: Schaffung von Anlässen für ein 
eventorientiertes Publikum
Neben den festen Nutzergruppen und ihren Ver-
anstaltungen spielen für Freizeit- und Themen-
parks zunehmend eigene inszenierte Anlässe 
eine wichtige Rolle. Ein typisches Beispiel hier-
für sind thematisierte Events unter dem Dach 
von „Halloween“. Diese auf irische Volksbräu-
che vor dem Feiertag „Allerheiligen“ (1. Novem-
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ber) zurückgeführten Festlichkeiten werden in 
säkularisierter Form als eine Zeit für Unruhe, 
Streiche oder Belästigungen heute in Nordame-
rika und zunehmend auch in Europa vielfach be-
gangen und als sinnstiftende Events erlebt (vgl. 
Wikipedia 2018). Vergleichbare Anlässe wären 
die Walpurgisnacht (vor dem 1. Mai) oder der 
Karneval, die ebenfalls eine „Regelaufhebung“ 
in ihrem Kern haben. 
Für Freizeit- und Themenparks bieten sich hier-
mit Chancen, ein feierfreudiges und an Rollen-
spielen interessiertes Publikum zu gewinnen. 
Der christliche Hintergrund spielt hier offenbar 
keine Rolle mehr. Es zählt die kurzfristige Verge-
meinschaftung als Eventgesellschaft mit einem 
gemeinsamen thematischen Fokus, die Spaß-
orientierung anstelle von Transzendenz und die 
Verschmelzung mit Konsum und Rausch.
Eine Orientierung an bestimmten Lifestyle-
gruppen und Szenen kann an Gewicht gewin-
nen. Die soziologischen Forschung zu Events 
hat hier eine eingängige Formel entwickelt: 
„Ohne Szene keine Events und ohne Events kei-
ne Szene“ (vgl. Gebhardt/Hitzler/Pfadenhauer 
2000, S.12). Events sind heute wichtige Kris-
tallisationspunkte für Freizeitszenen, und an-
gesichts einer teilweisen Entstrukturierung von 
postmodernen Gesellschaften bieten Szenen 
(z.B. auch Wave-Gotik) mit ihren Stilisierungen, 
Wertmustern und Freizeitunternehmungen 
eine neue Heimat für viele, nicht nur jugendliche 
Aktivisten.
Hypothese 4.3: Überlagerung von Zeitstruktu-
ren in den Parks
Die Zeitstrukturen von Freizeit- und Themen-
parks bewegen sich zwischen Beschleunigung 
und Entschleunigung und werden insgesamt 
komplexer. Auf der einen Seite erhöht die Ent-
wicklung zum Resort mit vielfältigen Übernach-
tungsmöglichkeiten die Aufenthaltsdauer und 
führt tendenziell zu einer Entschleunigung des 
Parks. Der Druck, das multioptionale Angebot in 
kurzer Zeit wahrnehmen zu müssen (in wenigen 
Stunden eines Tagesausflugs), wird geringer 
(vgl. Int. EP). Auf der anderen Seite führt eine 
verstärkte Ausrichtung auf besondere Veran-
staltungen und Ereignisse zu einer Beschleuni-
gung und Verdichtung. Potenzielle Nutzungen 
sind mit einem „Verfallsdatum“ versehen. Be-
sucher werden gezielt zu Events geworben. Die 
Angebotsstruktur und auch die Parkorganisati-
on entwickeln sich insgesamt auf parallelen Zei-
tebenen. Beschleunigung, aber auch Resonanz 
sind zwei wichtige Strukturmomente post-
moderner Gesellschaften (vgl. Rosa 2005 und 
2016).3 Diese durchziehen auch den Freizeits-
ektor und können anhand von prominenten Bei-
spielen aus der Freizeitpraxis analysiert werden.
Angebote für feste Nutzergruppen und eigene 
Anlässe können auch zu einer Ausweitung der 
Betriebssaison der Parks beitragen (s. Hallo-
ween). Tendenziell erscheint ein Ganzjahresbe-
trieb möglich. Zumindest die Randzeiten können 
durch besondere Ereignisse aufgewertet wer-
den. Sonderaktionen im Winter sind ebenfalls 
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3  Für den Soziologen Hartmut Rosa lässt sich die 
sich potenzierende Dynamik moderner Gesellschaf-
ten nur mit Bezug auf grundlegende zeitliche Muster 
analysieren und verstehen. Soziale Beschleunigung 
von vielen Prozessen, auch ausgelöst durch eine 
Digitalisierung und eine Globalisierung ist eine an-
dauernde Erfahrung vieler Menschen. Die Synchro-
nisation von sozialen Prozessen und di  gegenseitige 
Beeinflussung (über eine Reso anz) sind dann eine 
abstrakt formulierte Zukunftsaufgabe.
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weiter verbreitet als noch vor einigen Jahren 
und können, bei entsprechender Inszenierung 
und witterungsunabhängigen Angeboten, sehr 
erfolgreich sein (vgl. Int. VDFU).
Weitere Zeitstrukturen in komplexen Parks und 
ihre Veränderungen (z.B. Umgang mit Warte-
zeiten) ließen sich analysieren. Ein solches Un-
terfangen würde hier allerdings den Rahmen 
sprengen.
5.5  Sicherheitskrisen
Internationale Krisen und die verstärkte Dis-
kussion um die Sicherheit von öffentlichen 
Veranstaltungen veranlassen die Freizeit- und 
Themenparks elaboriertere Sicherheitskonzep-
te zu entwickeln als bisher. Zu unterscheiden 
ist zwischen dem Risikomanagement für den 
„normalen“ Parkbetrieb („safety“) und der Be-
rücksichtigung einer diffusen Bedrohungslage 
im Kontext einer gestiegenen Gefahr von Atten-
taten im öffentlichen Sektor und der Auseinan-
dersetzung mit äußeren Einflüssen („security“). 
Im Blick ist immer auch die Vermittlung eines 
„Sicherheitsgefühls“ für die Besucher.
Hypothese 5.1: Wichtig wird der „gefühlt  
sichere“ öffentliche Freizeitraum
Die Voraussetzungen dafür, einen sicheren Frei-
zeitraum anzubieten, sind für Freizeit- und The-
menparks objektiv gar nicht so schlecht. Es gibt 
in der Regel einen begrenzten Eingangsbereich, 
in dem Kontrollen möglich erscheinen. Das 
Gelände ist abgegrenzt, insofern ist eine Be-
drohung von außen leichter abwendbar als bei 
öffentlichen Plätzen in der Stadt. Zudem wäre 
es für potenzielle Täter sehr viel schwieriger, er-
folgreich zu flüchten oder unerkannt zu bleiben 
(vgl. Int. VDFU, Int. TD)
Freizeit- und Themenparks bewegen sich jedoch 
in einem Spannungsfeld zwischen erwarteten 
Sicherheitsvorkehrungen und der Bewahrung 
eines freien Erlebnisraums: 
 ö  Vermittlung eines Sicherheitsgefühls und 
Bedienung von Sicherheitserwartungen
 ö  nicht zu viel sichtbare Sicherheitsvorsorge 
(Beunruhigung, Beobachtung)
 ö  faktische Handlungsbereitschaft für Notfäl-
le (interne Struktur, Kompetenz, Partner).
Die „gefühlte Sicherheit“ für die Besucher er-
scheint als das eigentliche Kriterium. Sie wird 
durch veränderbare Wertvorstellungen der 
Gäste gesteuert. Was vor wenigen Jahren noch 
undenkbar war (Taschenkontrollen, Videoüber-
wachung, sichtbares Sicherheitspersonal), wird 
heute von nicht wenigen Freizeitnutzern als 
selbstverständlich und für erwartbar gehalten. 
‚Der Park kümmert sich um unsere Sicherheit‘, 
ist ein unterschwelliges Signal jeder Taschen-
kontrolle am Eingang. Die Indikatoren und Gren-
zwerte für ein Sicherheitsgefühl sind im Fluss. 
Mit jedem neuen skurrilen Attentat steigen die 
subjektiv formulierten Ansprüche an einen si-
cheren Aufenthalt in großen Publikumsgruppen 
und auf öffentlichen Veranstaltungen. 
Hinter der Bühne der Erlebnisinszenierung be-
reiten sich Freizeit- und Themenparks auf ver-
schiedene Krisenszenarien vor, und dies ist auch 
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gut so. Ähnlich wie in anderen Großbetrieben 
gibt es Notfallübungen, nichtöffentliche Si-
cherheitskonzepte, Schulungen oder auch Um-
strukturierungen von Zugangsmöglichkeiten 
für externe Dienstleister usw. Ein Austausch 
der Parks untereinander über Vorfälle und Stra-
tegien im Sinne eines lernenden Unternehmens 
trägt ebenfalls dazu bei, die Handlungsfähigkeit 
für den Fall X zu erhöhen. Zu den Risiken durch 
den normalen Betrieb (z.B. technische Störun-
gen, Unfälle u.a.) sind heute neue Sicherheits-
anforderungen hinzugekommen (vgl. Int. EP).
Hypothese 5.2: Veränderte 
Besucherstrukturen machen neue 
Sicherheitsstrategien erforderlich
Die kulturelle Vielfalt und veränderte Familien-
strukturen können auch die Perspektive, einen 
für alle Besuchergruppen sicheren und friedli-
chen Erlebnisraum zu schaffen, tangieren. Die 
Dissonanzen zwischen verschiedenen Besuch-
ergruppen könnten mit der Heterogenität zu-
nehmen. Bisher, so die Beobachtung, wirkten 
Familien mit ihrer sozialen Kontrolle auch als 
ein deeskalierender Faktor. Mit selbst instabiler 
werdenden Familienstrukturen oder neuen Be-
suchskonstellationen sind möglicherweise ver-
änderte Konzepte für eine Besuchersteuerung 
erforderlich, zumal die Gäste ihre Erwartungen 
an einen sicheren Aufenthalt direkt an den Park 
und das Parkpersonal richten.
Gewaltförmige Störungen (z.B. Konflikte von 
Gästegruppen untereinander) sind ein sensibler 
Faktor für die Parkatmosphäre. Ein friedliches 
Miteinander wird heute schon durch eine „zero 
tolerance“-Strategie angestrebt (vgl. Int. EP). In 
anderen öffentlichen Bereichen ist eine zuneh-
mende Aggressivität aus anonymen Menschen-
massen heraus zu beobachten (z.B. im Umgang 
mit Rettungskräften) und hat zu einer neuen 
öffentlichen Debatte über gesetzliche Rege-
lungen und Handlungsmöglichkeiten geführt. 
Eine Ausgrenzung bestimmter (problemati-
scher) Gruppen aus den Parks wäre ein letzter 
Weg, die Atmosphäre und mögliche Handlun-
gen insgesamt zu kontrollieren, der aber dem 
Anspruch, ein Freizeitraum für viele zu sein und 
Diversität zu leben, entgegenstände. 
Ein anderer interner Sicherheitsaspekt im Zu-
sammenhang mit neuen Besucherstrukturen 
sind die Sicherheitshinweise für die Nutzung 
mehr oder weniger herausfordernder Fahrge-
schäfte. Es könnte zunehmend auch sprachliche 
Probleme geben. Möglicherweise ist die beob-
achtbare Umsetzung von Sicherheitshinweisen 
in eine Symbolsprache mit Piktogrammen eine 
gangbare Strategie für den Umgang mit der zu-
nehmenden Vielfalt des Publikums und erhöh-
ten Sicherheitsbestimmungen für den Betrieb 
von Fahrgeschäften. 
Die Auseinandersetzung vieler Freizeit- und 
Themenparks mit neuen Sicherheitsanforde-
rungen steht erst am Anfang, ein entsprechen-
der Beratungs- und Weiterbildungsbedarf kann 
vermutet werden. Aspekte des Datenschutzes 
im öffentlichen Raum und bei virtuellen Ange-
boten gemäß der neuen europäischen Daten-
schutzgrundverordnung sollten hier ebenfalls 
einfließen.
5.6  Freizeitpolitische Rahmenbe-
dingungen 
Der letzte Bereich von Herausforderungen um-
fasst die Rahmenbedingungen für den Betrieb 
und die Weiterentwicklung von Freizeit- und 
Themenparks. Die hier genannten Aspekte wur-
den vielfach im Rahmen der Interviews auf die 
offene Frage nach Herausforderungen benannt.
Hypothese 6.1: Zunehmende Verrechtlichung 
und Verregelung des Freizeitbereichs
Aus der Sicht der Wirtschaft werden viele neue 
Regelungen auf nationaler und europäischer 
Ebene als Einschränkung der Handlungsfreiheit 
und als politische Überregulierung empfunden 
(Datenschutzverordnung, Verbraucherschutz, 
Gesundheit usw.). Zum anderen ist die Anpas-
sung von kleinen und mittleren Betrieben an 
neue rechtliche Rahmenbedingungen heute gar 
nicht so einfach, erfordert Spezialwissen und 
fachspezifische Beratung. Dies gilt zu einem gu-
ten Teil auch für Freizeit- und Themenparks. 
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Als Freizeitunternehmen sind Freizeit- und 
Themenparks darüber hinaus auch von ande-
ren Regelungen betroffen, die sie mittelbar 
beeinflussen können, wie die Anbindung an 
die Mobilitäts-Infrastruktur einer Region, die 
Steuergesetzgebung, die Flächennutzung, die 
ökologische Modernisierung, die Einbeziehung 
in Tourismusentwicklungspläne usw. Freizeit-
parks als kleine und mittlere Betriebe stehen 
nicht immer im Fokus von Wirtschaftsförde-
rung und Regionalentwicklung, obwohl die 
Aufmerksamkeit für ihre Belange und auch die 
Anerkennung ihrer Bedeutung in den letzten 
Jahren (z.B. im Kontext der touristischen Ent-
wicklung in Deutschland) gewachsen ist.
Ein aktiver Dialog mit der Politik auf verschie-
denen Ebenen erscheint als eine mögliche Stra-
tegie, hier im Sinne des eigenen Betriebes und 
seiner Entwicklungsmöglichkeiten Einfluss 
zu nehmen (vgl. Int. EP). Auf der anderen Sei-
te steigt die Bedeutung von „Spezialisten“ im 
Rahmen des Mitarbeiterprofils großer Freizeit- 
und Themenparks, die sich vorausschauend mit 
neuen Rahmenbedingungen (Technik, Hygiene, 
Verbraucher- und Datenschutz) beschäftigen 
können.
Hypothese 6.2: Steigende Probleme der 
Personalgewinnung und –bindung
Zu den Rahmenbedingungen ist auch die Ge-
winnung und Bindung qualifizierter Mitarbeiter 
zu rechnen. Aus der Sicht der Stadt- und Regi-
onalentwicklung geht es dabei um Qualifizie-
rungsangebote, aber auch um weiche Standort-
faktoren, wie die Lebensqualität einer Region, 
das Kultur- und Freizeitangebot, die Betreu-
ungsmöglichkeiten für junge Familien und vie-
les mehr. Freizeitparks als Anbieter sind selbst 
an der Schaffung dieser Qualität beteiligt. Als 
Arbeitgeber für eine Region sind sie auf der an-
deren Seite auf ein attraktives Umfeld für ihre 
Beschäftigten angewiesen. 
Ausführlicher eingegangen wird auf diesen 
Komplex im Rahmen der Berufsfeldanalyse 
(Kap 6).
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6   Berufsfeld Freizeit und Analyse des Berufsfeldes 
  Freizeit- und Themenparks
6.1  Das Berufsfeld Freizeit 
allgemein
Das Berufsfeld Freizeit erscheint heute ganz 
selbstverständlich als vielgestaltig und ausdif-
ferenziert. In einem Beitrag zur Zukunftskonfe-
renz 2006 mit dem Schwerpunkt Berufsfeld-
forschung fragt Reinhold Popp jedoch zunächst 
einmal: „Gibt es überhaupt ein Berufsfeld Frei-
zeit?“ Nach seiner Vorstellung entwickelt sich 
ein differenzierter Dienstleistungssektor mit 
vielfältigen Bezügen zum „Megathema Freizeit“. 
Dies gilt für die technischen Primär-Dienst-
leistungen (z.B. Softwareentwicklung, Daten-
verarbeitung und Technologie in vielen gesell-
schaftlichen Bereichen) als auch für die anderen 
Primär-Dienstleistungen (Finanzen, Marketing, 
Messen und Ausstellungen, Wissensmanage-
ment, Forschung und Entwicklung) (vgl. Popp 
2007, S. 24). Freizeit- und Themenparks sind 
heute Hochtechnologie-Anlagen (Fahrgeschäf-
te, Showarenen usw.) mit entsprechendem 
Dienstleistungsbedarf bei der Entwicklung und 
Wartung. Auch für die nichttechnischen Pri-
märdienstleistungen lassen sich viele Bezüge 
zum untersuchten Berufsfeld herstellen: Mar-
ketingabteilungen großer Freizeitparks, Bera-
tungsagenturen für die Konzeptentwicklung, 
das Finanz- und Personalmanagement usw.
Popp stellt weiter drei freizeitrelevante Bereiche 
für „Sekundär-Dienstleistungen“ heraus. Hier-
zu gehören nach seiner Auffassung „Bildung/
Ausbildung/Weiterbildung“, „Gesundheits- und 
Sozialwesen“ sowie „Lebensqualitätsbezogene 
Dienstleistungen“. Insbesondere das letztere 
Segment erscheint stark mit der Freizeit ver-
bunden. Dies zeigt eine tiefere Ausdifferenzie-
rung in fünf Typen: 
 ö  kultur- und unterhaltungsbezogene Infra-
struktur
 ö  sportbezogene Infrastruktur
 ö  tourismus- und gastronomiebezogene Infra-
struktur
 ö wellnessbezogene Infrastruktur
 ö  soziokulturell orientierte Infrastruktur im 
Wohnumfeld (z.B. Spielplätze, Jugendclubs, 
Seniorenzentren etc.) (vgl. ebd., S. 27).
In die kultur- und unterhaltungsbezogene Inf-
rastruktur sind auch die Freizeit- und Themen-
parks einzuordnen, gleichwohl gibt es auch Be-
züge zu den anderen Grundtypen, insbesondere 
zu Tourismus und Gastronomie. 
Im Sinne eines weiten Ansatzes für zukunftsbe-
zogene gesellschaftliche Analysen gelte es nach 
Popp die Ausstrahlung der Freizeit auf viele Be-
rufsbereiche in den Blick zu nehmen und nicht 
nur die Freizeitwirtschaft im engeren Sinne zu 
würdigen. Im Kontext der unternommenen 
Studie „Freizeitparks im Umbruch“ bietet sich 
jedoch an, eng an dem betrachteten Dienst-
leistungsbereich zu bleiben, um die Bedeutung 
und die Dynamik einschätzen zu können. Klar 
ist: Es gibt Kernbereiche der Freizeitwirtschaft 
in den untersuchten Einrichtungen und eine 
Ausstrahlung auf weitere Wirtschaftsbereiche 
und Berufsfelder (z.B. Zulieferbranchen, Ver-
kehrsdienstleister, Regionalplanung und weite-
re Sektoren).
6.2  Freizeit- und  
Tourismuswirtschaft als Kontext
Mit einem weiten Ansatz operieren auch Stu-
dien, die die Bedeutung der Freizeitwirtschaft 
für die Gesellschaft insgesamt herausstellen 
wollen (Opaschowski u.a. 2006; Winde 2002). 
Sie stützen sich bei der Abschätzung der Wirt-
schaftsleistung und der Beschäftigungswir-
kung auf ein Modell von Kernsektoren und 
Randbereichen. Danach gehören nicht nur die 
Hersteller von Achterbahnen, wie die Firma 
„Mack Rides“, sondern auch große Teile der 
Auto- und Flugzeugindustrie, des Handels usw. 
zur Freizeitwirtschaft im weiteren Sinne. Erst 
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mit einem solchen Erfassungsrahmen kommt 
eine volkswirtschaftliche Gesamtrechnung zu 
den angenommenen 5 Mio. Arbeitsplätzen im 
Freizeitbereich. Im Grunde sind die ermittelten 
Zahlen aber nur die von den gesellschaftlichen 
Bereichen Freizeit und Tourismus unmittelbar 
und mittelbar „abhängigen“ Beschäftigten (vgl. 
Winde 2002, S. 35). Gäbe es keinen entspre-
chenden Freizeitkonsum, wären die Arbeitsplät-
ze nicht zu halten.
Auf die von Winde ermittelten Umsatz- und 
Beschäftigtenzahlen für einen Freizeitsektor 
im weiteren Sinne, einschließlich der Leistun-
gen von mittelbar beteiligten Produktions- und 
Dienstleistungsbetrieben stützen sich viele 
spätere Studien und Berichte, beispielsweise 
die Monografie von Opaschowski, Pries und 
Reinhardt zur Freizeitwirtschaft in Deutschland 
(2006). Nach Winde sind im Kernbereich der 
Freizeit etwa 1,7 Mio. Beschäftigte zu finden, 
und im Gesamtbereich Freizeit wird von ca. 5 
Mio. Mitarbeitern ausgegangen (ebd. S. 35). Re-
alistisch ist hier von Beschäftigten zu sprechen, 
deren Arbeitsplatz vom Freizeitkonsum der 
Bevölkerung abhängt. Der Anteil der Beschäf-
tigten mit Hochschulabschluss wird in diesem 
Rahmen als vergleichsweise niedrig einge-
schätzt (im Kernbereich 4,4 % und im Gesamt-
bereich 5,9 %). Hervorgehoben wird außerdem 
der hohe Anteil der geringfügig Beschäftigten 
sowie der hohe Ausländer- und Frauenanteil 
(ebd., S. 36).
Ähnlich wie bei Winde (2002) für den gesam-
ten Freizeitsektor gibt es auch spezifische Ana-
lysen für den Tourismusbereich. In der Studie 
„Wirtschaftsfaktor Tourismus“ des Bundesmi-
nisteriums für Wirtschaft und Technologie aus 
dem Jahr 2012 werden Umsätze und Beschäf-
tigungswirkungen bilanziert. Der Ansatz der 
Studie berücksichtigt dabei direkte, indirekte 
und induzierte Effekte. Hierbei geht es um von 
Touristen unmittelbar konsumierte Produkte 
und Dienstleistungen (direkt), die notwendigen 
Vorleistungen zur Herstellung (indirekt) und 
schließlich die Konsumausgaben, die aus den 
Einnahmen der beiden ersten Kategorien ent-
stehen (indirekt). Sie werden ebenfalls mit be-
rücksichtigt (vgl. Bundesministerium für Wirt-
schaft und Technologie 2012).
Die Autoren betonen die Bedeutung der Tou-
rismusbranche für die Wirtschaftskraft in 
Deutschland insgesamt. „Die Ergebnisse unter-
streichen die hohe volkswirtschaftliche Bedeu-
tung der Tourismuswirtschaft in Deutschland. 
Im Jahr 2010 erwirtschaftete diese eine direkte 
Bruttowertschöpfung von 97,0 Milliarden Euro, 
was einem Anteil von 4,4 % an der gesamten 
Bruttowertschöpfung der deutschen Volks-
wirtschaft entspricht“ (ebd., S. 24). Es ist davon 
auszugehen, dass diese Bedeutung bis heute 
besteht.
In der Arbeitsmarktbilanz kommt die Studie des 
Wirtschaftsministeriums in Zusammenarbeit 
mit dem Bundesverband der deutschen Touris-
muswirtschaft zu der Annahme von ca. 2,9 Mio. 
Beschäftigten (7 %) im Kernbereich der Touris-
muswirtschaft und 4,9 Mio. Beschäftigten (12 
%), die insgesamt von den touristischen Struk-
turen und Dienstleistungen in Deutschland ab-
hängen. Dies übertrifft in der vergleichenden 
Bilanz den gesamten Bereich der Erziehungs- 
und Unterrichtsleistungen (5,9 %) und liegt 
knapp unterhalb der Bedeutung des Einzelhan-
dels. Eine differenzierte Betrachtung der betei-
ligten Branchen zeigt, dass auf „Kultur-, Sport- 
und Freizeiteinrichtungen“, zu denen auch die 
Freizeit- und Themenparks gehören, etwa 0,5 
Mio. Beschäftigte entfallen (nach Gaststätten- 
und Beherbergungsgewerbe an dritter Stelle 
der verschiedenen Segmente). Dem Tourismus 
direkt zurechenbar werden 250.000 Arbeits-
plätze im Bereich „Kultur-, Sport- und Freizei-
teinrichtungen“ ausgemacht. In der Gesamtbi-
lanz, einschließlich indirekter und induzierter 
Leistungen sind es knapp 500.000 Beschäftig-
te. Ausgegangen wird von einem Tourismusan-
teil von 53,5 % an den Umsätzen und Arbeits-
plätzen dieses Segments. Die Qualifikation 
der Beschäftigten wird in dieser Studie zu den 
wirtschaftlichen Effekten des Reisens nicht be-
rücksichtigt.
Insgesamt weisen die verfügbaren volkswirt-
schaftlichen Studien auf erhebliche Lücken im 
Datenbestand zur wirtschaftlichen und be-
schäftigungsbezogenen Bedeutung des Frei-
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zeitsektors hin. Nur in Ansätzen erkennbar ist 
die Bedeutung für Hochschulabsolventen. Zu 
vermuten ist: Die wirtschaftliche Bedeutung 
des Sektors Freizeit wird eher unterschätzt, die 
Beschäftigungseffekte für Hochschulabsolven-
ten, speziell mit kultur-, freizeit- und tourismus-
wissenschaftlichem Hintergrund, werden eher 
überschätzt. So ist auch von einer gewissen 
„Mythenbildung“ im Zusammenhang mit der 
verbreiteten Größe von 5 Mio. Arbeitsplätzen 
im Freizeitbereich auszugehen.
Die Problematik dieser volkswirtschaftlichen 
Rechnung liegt zudem darin, dass von der Frei-
zeitabhängigkeit nicht unbedingt auf die not-
wendigen Kompetenzen der Beschäftigten 
geschlossen werden kann. Unmittelbar für die 
Freizeit arbeiten viel weniger Menschen als 
in den Modellrechnungen angenommen, und 
erst in den angenommenen Kernsektoren er-
scheint der Ansatz der Erlebnisproduktion oder 
des emotionalen Managements relevant. Da es 
zudem kein konsequentes Monitoring der Frei-
zeitwirtschaft mit aktuellen Daten und Tren-
danalysen gibt, ist schwer einschätzbar, ob die 
Bedeutung der Freizeitwirtschaft steigt oder 
stabil bleibt. Die statistisch erfassten Kultur- 
und Freizeitausgaben der bundesdeutschen 
Haushalte deuten eher auf eine Stabilität hin. 
Die Zahlen liegen seit Jahren im Mittel bei etwa 
10 % des ausgabefähigen Einkommens (vgl. 
Destatis 2016).
Ohne Zweifel gehören die untersuchten Frei-
zeit- und Themenparks in den Sektor der Frei-
zeitwirtschaft. Sie sind auch aus der Sicht der 
volkswirtschaftlichen Studien im Kernbereich 
der freizeitbezogenen Dienstleistungen anzu-
siedeln. Sie weisen aber Verflechtungen mit 
vielen weiteren Wirtschaftssektoren der Pro-
duktion und der Dienstleistungen auf. Ob die 
optimistisch gewählten Metaphern „Jobmo-
tor“ oder „Leitökonomie des 21. Jahrhunderts“ 
(Opaschowski u.a. 2006) hier zutreffend sind, 
bleibt dahin gestellt. Auf jeden Fall erscheint die 
Ökonomie der Freizeit- und Themenparks als ein 
relevanter Teil der Dienstleistungswirtschaft 
postmoderner Gesellschaften. 
6.3  Abschätzung der Beschäfti-
gungswirkung von Freizeit- und 
Themenparks
Genaue Zahlen über die Beschäftigten im un-
tersuchten Sektor der Freizeitwirtschaft liegen 
nicht vor. Hilfsweise erfolgt eine Abschätzung 
auf der Grundlage der bekannten Besucher-
zahlen großer Freizeitparks (VDFU-Mitglieder) 
und deren Angaben zur Beschäftigungsstruktur 
und zum Umfang der Arbeitsplätze (z.B. Euro-
papark). Das Verhältnis aus Besucherzahlen und 
Beschäftigen dient zur Hochrechnung auf ca. 35 
Mio. Jahresbesuche bezogen auf die 48 großen 
Freizeitparks, die im Verband VDFU zusammen-
geschlossen sind. Ausgeschlossen bleiben hier 
die kleineren Freizeitparks (ca. 250) mit lokaler 
oder regionaler Bedeutung (vgl. Köhler 2007, S. 
56).
Freizeit- und Themenparks in Deutschland ha-
ben nach dieser Abschätzung insgesamt ca. 
25.000 Beschäftigte. 
Abschätzung des Akademikeranteils in Freizeit- 
und Themenparks
Auch zum Anteil der Hochschulabsolventen 
unter den Mitarbeitern der Freizeitparks liegen 
keine detaillierten Daten vor. Hilfsweise wird 
hier der übliche Anteil von Hochschulabsolven-
ten im Dienstleistungssektor Tourismus (ein-
schließlich Gastronomie) angenommen (vgl. die 
Studie Tourismusberufe für Hochschulabsol-
venten, Nahrstedt u.a. 1994).
Für die 1990er Jahre zeigen die Daten sehr 
große Unterschiede, je nach Branche. Für das 
Gastgewerbe wird ein Anteil von 1,7 % an den 
Beschäftigten angenommen, bei Reiseveran-
staltern und Reisemittlern sind es zu der Zeit im 
Mittel 10 % und bei den Verkehrs- und Frem-
denverkehrsämtern 9 %. Nur in den Verbänden 
und staatlichen Tourismusabteilungen auf hö-
herer Ebene lag der Anteil der Hochschulab-
solventen mit 30 % bzw. 35 % schon deutlich 
höher (ebd., S. 48). 
Insgesamt wird in der Studie „Tourismusberu-
fe für Hochschulabsolventen“ von ca. 25.000 
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Akademikern im Tourismussektor ausgegangen 
(ca. 2,5 % der Beschäftigten) (ebd.). In einer Mo-
dellrechnung wird in zwei Szenarien von einem 
Anstieg der Zahl der Hochschulabsolventen 
ausgegangen. Bis zum Jahr 2010 ist nach die-
sen Prognosen mit 41.500 bis 58.000 Hoch-
schulabsolventen im Tourismus zu rechnen. Der 
Anteil der Hochschulabsolventen in den jeweili-
gen Sektoren hängt jedoch stark von der jewei-
ligen Tätigkeitsstruktur ab. 
Ausgehend von den Daten des Mikrozensus 
zum Arbeitsmarkt für das Jahr 2016 und der 
Erwerbsbeteiligung der Bevölkerung kann eine 
Abschätzung des aktuellen Akademikeran-
teils vorgenommen werden (vgl. Statistisches 
Bundesamt 2017). Für den Sektor Tourismus 
(einschließlich Gastronomie, Hotellerie, Sport 
und Veranstaltungsservice) wird danach von 
115.000 Beschäftigten mit Bachelor-, Master- 
oder Diplomabschluss ausgegangen. Insgesamt 
wurden für den Dienstleistungssektor Touris-
mus 1,2 Mio. Beschäftigte ermittelt. Die Akade-
mikerquote liegt damit bei 9.5 % (ebd., S. 183). 
Für eine Abschätzung der Beschäftigten in Frei-
zeit- und Themenparks wird hilfsweise eine 
ähnliche Tätigkeitsstruktur wie im Tourismus 
allgemein angenommen (viele Servicekräfte, 
Saisontätigkeit). Angenommen wird ein Anteil 
von 10 % Hochschulabsolventen. Die Abschät-
zung ergibt insgesamt einen vermuteten Anteil 
von ca. 2.500 Beschäftigten mit Hochschul-
abschluss im Berufsfeld Freizeit- und Themen-
parks.
Zu vermuten ist darüber hinaus eine weiterhin 
leicht steigende Zahl an Hochschulabsolventen. 
Darauf verweist der Jahresvergleich der all-
gemeinen Daten zur Erwerbsbeteiligung nach 
beruflichem Bildungsabschluss im Jahresver-
gleich. Die deutliche Zunahme von Akademi-
kern im Tourismus seit den 1990er Jahren zeigt 
die folgende Grafik. Insgesamt hat sich damit 
die These einer voranschreitenden Professi-
onalisierung und Akademisierung des Touris-
mussektors aus der Berufsfeldstudie von 1994 
bestätigt. Dies gilt offenbar auch für Familien-
unternehmen. Die nachrückende Generation 
verfügt in der Regel über qualifizierte akademi-
sche Abschlüsse. 
Zu unterscheiden ist sicherlich in diesem Zu-
Abbildung 13: Anteil der Hochschulabsolventen im Tourismus 






















sammenhang zwischen dem Festpersonal eines 
Freizeit- und Themenparks und den Saisonkräf-
ten. Für eine weitere Differenzierung fehlt es 
aber an der Datengrundlage. 
Insgesamt lässt sich vermuten, auch Freizeit- 
und Themenparks sind ein mögliches Berufsfeld 
für Hochschulabsolventen unterschiedlicher 
Studiengänge. Der Anteil an den Beschäftig-
ten insgesamt ist vermutlich eher klein. Anders 
sieht es wahrscheinlich auf der Ebene der Ein-
richtungsleitung und der beteiligten Spezialis-
ten aus. Nimmt man den Akademisierungsgrad 
im Tourismus generell als Grundlage (9,5 %), ist 
auch anzunehmen, dass der Anteil der Hoch-
schulabsolventen in Freizeitparks gegenüber 
dem Arbeitsmarkt insgesamt in Deutschland 
(ca. 22 %) (noch) eher unterdurchschnittlich 
ausfällt.
6.4  Berufsfelder der Freizeit und 
Freizeitwissenschaft
Berufsfelder der Freizeit sind schon lange im 
Blick einer stark sozialwissenschaftlich be-
stimmten Freizeitwissenschaft. Aus erzie-
hungswissenschaftlicher Sicht entsteht mit der 
Ausdehnung des Freizeitsektors auch ein vielfäl-
tiges neues Arbeitsfeld, das eigene Berufsbilder 
mit hervorbringt. Für Wolfsgang Nahrstedt war 
es der „Freizeitpädagoge“, der mit einer Entfal-
tung neuer Freizeitorte und –angebote Ende der 
1970er Jahre auf den Plan der Dienstleistungs-
berufe tritt (vgl. Nahrstedt 1982). Andere Zu-
schreibungen aus dem Management erfolgen 
erst viel später (Eventmanager, Kulturmanager 
usw.) und hängen mit einer „Eventisierung“ der 
Kultur zusammen. Angepasst werden im Laufe 
der Zeit auch duale Berufsausbildungen (Tou-
rismuskaufmann, Veranstaltungskaufmann) 
oder spezifische Weiterbildungen. Klassische 
Ausbildungsgänge aus den Bereichen Gastro-
nomie, Fremdenverkehr und Hotellerie werden 
damit aber nicht aufgehoben, sondern werden 
ergänzt durch neu abgegrenzte Bildungsgänge 
und Berufsbilder.
Im Sinne von Torsten Fischer (2007) ist als the-
oretischer Bezugspunkt ein Wechselverhältnis 
von Freizeitwissenschaft und einer dynami-
schen Freizeitwirtschaft mit ihren verschiede-
nen Berufsfeldern zu sehen. „Der Zusammen-
hang zwischen Freizeitwissenschaft und den 
Berufsfeldern der Freizeit gewinnt seine Kontur 
aus der integrativen Bedeutung ihrer wechsel-
seitigen Wirksamkeit. In dieser Wechselseitig-
keit müssen neue Entwicklungsprobleme loka-
lisiert und aufgeschlossen werden (ebd., S. 48). 
Die Dynamik der Freizeit prägt die Berufsfelder, 
und die an wissenschaftlichen Standards ori-
entierte Freizeitwissenschaft könnte zu Inno-
vationen in den relevanten Feldern beitragen, 
wenn sie sich auf einen Dialog einlässt. [Denn] 
„die Freizeitpraxis reagiert immer neu auf Kon-
sumgewohnheiten, Marktchancen, Umwelt-
probleme oder soziale Zwänge und nicht zuletzt 
auf sich selbst. Sie ist nie das sichere Ergebnis, 
nur weil sie praktisch existiert, sondern flexibel, 
dynamisch, veränderbar und damit entgrenzt“ 
(ebd.).
Freizeitwissenschaftliche Berufsfeldforschung 
ist daher bestrebt, die Eigenlogiken der jewei-
ligen Arbeitsfelder aufzuarbeiten und deren 
Phänomenologie zu analysieren. Sie geht vom 
Faktischen aus und fragt: 
 ö Wie groß ist das Beschäftigungspotenzial 
der Freizeit?
 ö Welche Sektoren sind bedeutsam?
 ö Welche Kompetenzen sind erforderlich?
 ö Wie wichtig ist eine akademische Ausbil-
dung für das Berufsfeld?
 ö Welche Karrierewege sind erkennbar?
Dies gilt auch für die Studie „Freizeit- und The-
menparks im Umbruch“. Zugleich kommt der 
Freizeitwissenschaft aber auch eine innovative 
Rolle zu. Sie kann einen Transfer von globa-
len Herausforderungen in neue Angebote und 
Strukturen mit befördern. Auf dieser Seite des 
Wechselverhältnisses geht es um konkrete Uto-
pien, neue Modelle und ein Weiterdenken erster 
Anfänge. Auch hierzu liefert die unternommene 
Studie bezogen auf die Freizeit- und Themen-
parks einige Ansätze (s. Kap. 5 Hypothesen).
Schon im Jahr 2000 postulierte Petra Probst 
eine Professionalisierung und Verwissenschaft-
lichung des expandierenden Sektors der Erleb-
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nis- und Konsumwelten: „Erlebnis definiert sich 
heute so multidimensional und vielgesichtig 
(ganz zu schweigen von der subjektiven Per-
sönlichkeitsdetermination), daß es mehr denn 
je erforderlich ist, sämtliche damit im Kontext 
stehenden Zusammenhänge mit wissenschaft-
lichen Mitteln zu analysieren und die sich dar-
aus ergebenen Ergebnisse und Perspektiven in 
die Planungen einzubeziehen“ (Probst 2000, S. 
106).
Aus- und Weiterbildung für die Freizeit
Mit der Studie „Berufsfeld Freizeit“ von Johan-
nes Fromme und Beate Kahlen (1990) kommt 
auch der Aspekt der berufsfeldbezogenen 
Aus- und Weiterbildung in den Blick der Frei-
zeitforschung, eine Perspektive, die für weite-
re Untersuchungen, Übersichten und Curricu-
la-Entwicklungen ebenfalls eine Rolle spielt. 
Welche Kompetenzen für eine erfolgreiche 
Tätigkeit im Freizeitsektor erforderlich sind, 
scheint Anfang der 1990er Jahre keineswegs 
ausgemacht. 
Ihre Fortsetzung finden diese Berufsfeldanaly-
sen in der spezifischen Betrachtung einzelner 
Sektoren. Typisch hierfür erscheint das Projekt 
„Tourismusberufe für Hochschulabsolventen“. 
Im Blick sind dabei die Strukturveränderungen 
der Branche (Stichwort Akademisierung) und 
die damit in Verbindung stehenden Faktoren. 
Darüber hinaus geht es um eine Einschätzung 
der Passung von Ausbildung und Tätigkeitsan-
forderungen (vgl. Nahrstedt u.a. 1994). Karri-
erewege im Eventmanagement nimmt die ak-
tuelle Studie von Jackson, Wolf und Geest auf 
der Basis von qualitativen Interviews in Blick. 
Sie eröffnet einen Einblick in die individuellen 
Berufschancen in einem speziellen Teilsegment 
der Freizeitwirtschaft (vgl. Jackson/ Wolf/Gee-
st 2017). Ähnlich ist auch die IFKA-Studie „Di-
rigenten der Erlebnisgesellschaft. Berufsfeld 
Eventmanagement“ zu lesen (Freericks u.a. 
2008). Sie bezieht sich auf Rahmenbedingun-
gen, erforderliche Kompetenzen und Perspekti-
ven des Feldes. 
Freizeitparks als spezielles Segment innerhalb 
einer breiten Freizeit- und Tourismusbranche 
kommen in diesen Studien insgesamt nur sehr 
ungenau ins Bild, und es erscheint zunächst 
einmal auch fraglich, ob für ein so spezifisches 
Segment Kompetenzprofile erstellt werden 
können und ob das Volumen für eigene Berufs-
bilder insgesamt groß genug ist. Eher könnte 
man vermuten, es kommen pädagogische, ko-
ordinierende und planende Anforderungsprofile 
vor (der Pädagoge im Themenpark, der Event-
manager für Veranstaltungen des Park oder 
der Gestalter für die Parkszenerie). Mit einem 
stabilen Wachstum der Branche und einer in-
ternen Ausdifferenzierung von Angebotsberei-
chen stellt sich dies vielleicht aber schon wieder 
anders dar.
6.5  Kompetenzrahmen für das 
Berufsfeld Freizeit
Die Frage: Welche Bedeutung hat eine akade-
mische Ausbildung? lässt sich auch allgemein 
mit Blick auf den Europäischen Referenzrahmen 
für Lebenslanges Lernen (EQR) und das ent-
sprechende nationale Pendant für Deutschland 
angehen. Orientierung über das seit Jahren ent-
wickelte Konzept für die kompetenzorientierte 
Beschreibung von Lernergebnissen und die Ein-
ordnung bisheriger formaler Abschlüsse liefert 
die Übersicht der Kultusministerkonferenz der 
Länder in Deutschland:
„Der DQR unterscheidet acht Niveaus zur allgemei-
nen Beschreibung der Kompetenzen, die im deut-
schen Bildungssystem erworben werden:
Niveau 1 beschreibt Kompetenzen zur Erfüllung ein-
facher Anforderungen in einem überschaubar und 
stabil strukturierten Lern- oder Arbeitsbereich. Die 
Erfüllung der Aufgaben erfolgt unter Anleitung.
Niveau 2 beschreibt Kompetenzen zur fachgerech-
ten Erfüllung grundlegender Anforderungen in ei-
nem überschaubar und stabil strukturierten Lern- 
oder Arbeitsbereich. Die Erfüllung der Aufgaben 
erfolgt weitgehend unter Anleitung.
Niveau 3 beschreibt Kompetenzen zur selbständi-
gen Erfüllung fachlicher Anforderungen in einem 
noch überschaubaren und zum Teil offen struktu-
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rierten Lernbereich oder beruflichen Tätigkeitsfeld.
Niveau 4 beschreibt Kompetenzen zur selbständi-
gen Planung und Bearbeitung fachlicher Aufgaben-
stellungen in einem umfassenden, sich verändern-
den Lernbereich oder beruflichen Tätigkeitsfeld.
Niveau 5 beschreibt Kompetenzen zur selbständigen 
Planung und Bearbeitung umfassender fachlicher 
Aufgabenstellungen in einem komplexen, speziali-
sierten, sich verändernden Lernbereich oder beruf-
lichen Tätigkeitsfeld.
Niveau 6 beschreibt Kompetenzen zur Planung, Be-
arbeitung und Auswertung von umfassenden fach-
lichen Aufgaben- und Problemstellungen sowie zur 
eigenverantwortlichen Steuerung von Prozessen in 
Teilbereichen eines wissenschaftlichen Faches oder 
in einem beruflichen Tätigkeitsfeld. Die Anforde-
rungsstruktur ist durch Komplexität und häufige 
Veränderungen gekennzeichnet.
Niveau 7 beschreibt Kompetenzen zur Bearbeitung 
von neuen komplexen Aufgaben- und Problemstel-
lungen sowie zur eigenverantwortlichen Steuerung 
von Prozessen in einem wissenschaftlichen Fach 
oder in einem strategieorientierten beruflichen Tä-
tigkeitsfeld. Die Anforderungsstruktur ist durch 
häufige und unvorhersehbare Veränderungen ge-
kennzeichnet.
Niveau 8 beschreibt Kompetenzen zur Gewinnung 
von Forschungserkenntnissen in einem wissen-
schaftlichen Fach oder zur Entwicklung innovativer 
Lösungen und Verfahren in einem beruflichen Tätig-
keitsfeld. Die Anforderungsstruktur ist durch neu-
artige und unklare Problemlagen gekennzeichnet“ 
(KMK 2018, online).
Die Grundidee ist eine kompetenzorientierte Be-
schreibung von Qualifikationsniveaus (Wissen 
und persönliche Kompetenzen). Bisher erfolg-
te eine Einordnung von formalen Bildungsab-
schlüssen, einschließlich der schulischen Bil-
dung und der Zuordnung von Abschlüssen der 
beruflichen Bildung (duales System, berufliche 
Weiterbildung). Die weitere Perspektive ist eine 
Anerkennung informell erworbener Kompeten-
zen, z.B. Berufserfahrung und non-formale Bil-
dungsabschlüsse.






Pfl ichtschuljahre Vorbereitung auf Berufsausbildung
Hauptschulabschluss Berufsfachschule
Mittlerer Abschluss Ausbildung 2 Jahre
Allg. Hochschulreife
Fachhochschulreife Ausbildung 3 - 3,5 Jahre
Fachschule Hotel | Technik | Erziehung





























Eine Anwendung des Europäischen Qualifika-
tionsrahmens (EQR) für Lebenslanges Lernen 
und des Deutschen Qualifikationsrahmens 
(DQR) auf das Berufsfeld Freizeit hat es bisher 
noch nicht gegeben. In Rahmen dieser Studie 
erfolgt eine exemplarische Analyse für den Sek-
tor Freizeit- und Themenparks. Hieraus ergibt 
sich ein erster Referenzrahmen für die idealty-
pische Zuordnung spezifischer Aufgaben und 
Anforderungen für Mitarbeiter in Freizeitparks 
und den erforderlichen Qualifikationsstufen mit 
ihrer jeweiligen Kompetenzbeschreibung.
Abweichungen vom „Idealmodell“ können bei-
spielsweise durch den starken Einsatz von Sai-
sonkräften bedingt sein, wenn beispielsweise 
viele Studierende eingesetzt werden (vgl. Int. 
BL).
Bezogen auf die Kompetenzstufen 6 und 7 (Ba-
chelor, Master) lassen sich die im DQR fest-
gelegten Kompetenzen noch genauer auf die 
Anforderungen in Freizeit- und Themenparks 
beziehen. Unterschieden wird zwischen „Fach-
kompetenz“ und „personaler Kompetenz“. Die 
Anforderungen werden über die Indikatoren 
„Wissen und Fertigkeiten“ sowie „Sozialkompe-





Wissen Fertigkeiten Sozialkompetenz Selbständigkeit










Abbildung 15: Indikatoren für den Deutschen Qualifikationsrahmen (DQR), Quelle: AK DQR 2011
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Niveau 6
Über Kompetenzen zur Planung, Bearbeitung und Auswertung von umfassenden fachlichen 
Aufgaben- und Problemstellungen sowie zur eigenverantwortlichen Steuerung von Prozessen in 
Teilbereichen eines wissenschaftlichen Faches oder in einem beruflichen Tätigkeitsfeld verfügen. 
Die Anforderungsstruktur ist durch Komplexität und häufige Veränderung gezeichnet. 
Fachkompetenz Personale Kompetenz
Wissen Fertigkeiten Sozialkompetenz Selbständigkeit
































len zu anderen Berei-
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lung anderer anleiten 
und vorausschauend 
mit Problemen im 
Team umgehen.
Komplexe fachbezo-
gene Probleme und 
Lösungen gegenüber 
Fachleuten argumen-
tativ vertreten und mit 
ihnen weiterentwi-
ckeln. 
Ziele für Lern- und 
Arbeitsprozesse defi-
nieren, reflektieren und 




Abbildung 16: DQR Niveau 6, Quelle: AK DQR 2011




Über Kompetenzen zur Bearbeitung von neuen komplexen Aufgaben- und Problemstellungen 
sowie zur eigenverantwortlichen Steuerung von Prozessen in einem wissenschaftlichen Fach oder 
in einem strategieorientierten beruflichen Tätigkeitsfeld verfügen. Die Anforderungsstruktur ist 
durch häufige und unvorhersehbare Veränderungen gekennzeichnet. 
Fachkompetenz Personale Kompetenz
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Stufe 2 [Master-Ebene] 
des Qualifikationsrah-
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sationen im Rahmen 
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Für neue anwendungs- 
oder forschungso-
rientierte Aufgaben 






Mittel einsetzen und 
hierfür Wissen eigen-
ständig erschließen. 
Abbildung 17: DQR Niveau 7, Quelle AK DQR 2011
Für das Niveau 7 wurden folgende allgemeine 
Kompetenzanforderungen festgelegt:
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Aus der Sicht der Freizeit- und Themenparks spielen 
auf der Ebene des Führungspersonals eine große Of-
fenheit für neue Entwicklungen, eine Flexibilität im 
Denken und Fähigkeiten für den Umgang mit kom-
plexen Aufgabenstellungen eine wichtige Rolle (vgl. 
Int. EP). Fachkompetenz plus Kreativität, zukunftso-
rientiertes Denken und Optimismus scheinen gefor-
dert. Eine auf diese personalen Kompetenzen aus-
gerichtete akademische Bildung könnte den Parks 
zu Gute kommen und von ihnen gewünscht sein. 
Hinzu kommt ein moderner Habitus bei der Mitar-
beiterführung und der Mitarbeitermotivation. Auch 
hier scheint eine gewisse parkkompatible Persön-
lichkeitsstruktur gefordert zu sein. Die Spitze muss 
die diversifizierten Parkteile und die zunehmend he-
terogenen Teams motiviert zusammenhalten.
Die in einschlägigen Fachzeitschriften geführte 
Diskussion um neue „Führungsqualitäten“ für ein 
Management von Industrie- und Dienstleistungsbe-
trieben könnte ebenfalls eine Rolle spielen, wenn es 
darum geht, spezifische personale Kompetenzen für 
die Leitung eines Freizeit- und Themenparks heraus-
zuarbeiten. Der Beitrag „Mit Bescheidenheit führt es 
sich besser“ von Chris Löwer in den „VDI Nachrich-
ten“ (2018) weist darauf hin, dass eine „narzistische 
Selbstinszenierung und maßlose Selbstüberschät-
zung“ von Führungspersonen Betriebe heute an den 
Rand einer Katastrophe bringen kann. Eher gefragt 
scheinen heute die leisen Töne, die Fähigkeit, Feh-
ler einzuräumen oder auch Demut. Ehrlichkeit und 
Bescheidenheit rücken auf in das Grundmodell der 
erfolgreichen Führungspersönlichkeit.
Fachkompetenz für leitende Positionen in Freizeit- 
und Themenparks
Die erforderliche Fachkompetenz (Wissen und 
Fertigkeiten) für Leitungspositionen ist ebenfalls 
spezifisch zu beschreiben. Hierfür fehlen genauere 
Analysen. Die geführten Interviews geben insge-
samt nur wenige Hinweise auf die Bedeutung von 
Managementwissen (Marketing) oder Kenntnisse 
im Medienbereich.
Hilfsweise wird hier noch einmal auf die Berufsfeld-
studie aus dem Jahr 1994 zum Tourismus zurück-
gegriffen. Für Leitungspositionen wurde hier ein 
geschichtetes Modell der Kompetenzen insgesamt 
entworfen (vgl. Abb. 18). An den Kreis der persona-
len Kompetenzen schließt sich ein breiter Wissens-
bereich an. Neben allgemeinen betriebswirtschaft-
lichen Kenntnissen spielen auch ein spezifisches 
touristisches Wissen und eine touristische Fach-
kompetenz eine Rolle (z.B. Strukturen im Tourismus, 
Umgang mit touristischen Leistungsanbietern u.a.). 
Daneben erschien in den 1990er Jahren eine breite 
Querschnittsqualifikation mit Bezügen zu verschie-
denen akademischen Wissensbereichen bedeut-
sam: Soziologie, Psychologie, Pädagogik, Ökologie 
und weitere.
Bezogen auf komplexe Freizeit- und Themenparks 
erscheint heute möglicherweise eine (zusätzliche) 
Schwerpunktbildung sinnvoll. Gegen einen breiten 
Horizont der Allgemeinbildung ist sicher kaum et-
was einzuwenden. Für spezifische Aufgaben (z.B. 
Multi-Media-Manager) ist jedoch vertieftes Wissen 
in einem Sektor unerlässlich. Ansonsten drohen hier 
Selbstüberschätzung und Fehlentscheidungen.
Ebenfalls über den Begriff „Wissen“ geht die Stu-
die zum Eventmanagement (Freericks u.a. 2008) 
an die Sache heran und unternimmt eine Synop-
se von Anforderungen und Ausbildungsprofil auf 
Fachhochschulebene (Internationaler Studiengang 
Angewandte Freizeitwissenschaft). Neben einem 
Managementbereich mit den Sektoren Leitung, Or-
ganisation/Planung und Kommunikation wird ein 
differenziertes Wissensmodell entwickelt. Zu den 
durch die Interviews mit Eventmanagern gestützten 
Wissensbereichen gehören:
 ö Wirtschaft: spezifisches kaufmännisches Wis-
sen und Strukturkenntnisse
 ö Recht: Wissen über gesetzliche und andere 
Rahmenbedingungen
 ö Technik: Kenntnisse über den Einsatz von Licht- 
und Ton und anderen Inszenierungselementen
 ö Computersysteme: Wissen und Fähigkeiten 
zum Einsatz von Spezialsoftware (z.B. Bestuh-
lungspläne)
 ö Szenekenntnis: Wissen über Musik- und Thea-
terszenen oder andere künstlerische Bereiche
 ö Eventdidaktik: Erfahrungswissen zur Gestaltung 
besonderer Erlebnissituationen (vgl. ebd., S. 43 
ff.).
Vieles davon könnte auch für Freizeit- und The-
menparks zum Tragen kommen. Immerhin entsteht 
durch eine „Eventisierung“ der Parks tendenziell ein 
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neues Arbeitsfeld für den Einsatz von Leitungs-Pro-
fis, die mit entsprechendem Fachpersonal (das es in-
zwischen ja auch gibt) zusammen arbeiten werden.
Weitere Modelle dieser Art finden sich im Kultur-
sektor (z.B. im Bereich der Soziokultur). Auch hier 




Aus der Differenzierung von Funktionen im 
Freizeit- und Themenpark ergeben sich unter-
schiedliche Berufsbilder auf dem Niveau 6 und 
7 des Deutschen Qualifikationsrahmens (s. Abb. 
19).










DQR-Level 6 und 7
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Eine Übersicht über Aufgaben, Kompetenzen 
und formale Qualifikationen liefert die folgende 
Matrix.
Erkennbar ist an dieser teilweise idealistisch 
aufgestellten Matrix, dass in den komplexen 
Anlagen auch spezielle Kompetenzprofile mit 
hohem spezifischem Fachwissen gefordert 
werden. Gebraucht werden auch IT-Spezialis-
ten, Medienexperten oder Spitzenpersonal im 
Bereich Hotellerie und Gastronomie. Insgesamt 
ergeben sich in großen Freizeit- und Themen-
parks in sich differenzierte Teams. Die Verant-
wortung für entsprechende Teams von Mitar-
beitern, die Entwicklung neuer Ideen und die 
flexible Anpassung an sich wandelnde Umwelt-
bedingungen lässt eine Qualifikation auf Bache-
lor- und Master-Niveau sinnvoll und notwendig 
erscheinen.
Bei kleinen und mittelgroßen Anlagen ist zu 
vermuten, dass verschiedene Berufsbilder mit-
einander verschmolzen werden: Parkmanager/
Parktouristiker oder Parkkommunikator/Park-
pädagoge usw. Ein Teil der beruflichen Rollen, 
Funktionen könnten auch auf externe Dienst-
leister verlagert werden: beispielsweise Park-
gestalter/Parktechniker für die Weiterentwick-
lung und Wartung der Anlagen.
Spezifische personale Kompetenz
Zu den spezifischen personalen Kompetenzen 
für die Arbeit in Freizeit- und Themenparks ist 
sicherlich die Nähe zum „Produkt Emotionen“ zu 
Parkbezogenes Berufsbild Aufgaben, Kompetenzen Qualifikation





























Parkgestalter Szenografie, Parkentwicklung Abschluss in Architektur, 
Design
Freizeit-/Kulturwissenschaft
Tabelle 4: Aufgaben im Freizeitpark und korrespondierende formale Qualifikationen
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rechnen (vgl. Int. VDFU, Int. EP, Int. TD, Int. BL). 
Alle Beschäftigten, egal auf welcher Stufe, müs-
sen sich für den Park, seine Besucher und die an-
gestrebten (emotionalen) Erlebnisse begeistern 
können. D.h. ein Freizeitpark ist auch eine Art 
„Tendenzbetrieb“ mit bestimmten Werten oder 
Grundhaltungen, und eine hohe Identifikation 
damit gehört zu den unabdingbaren personalen 
Kompetenzen aller Beschäftigten. Begeisterung 
für die Sache, das Umfeld und die Menschen 
könnte auch teilweise eine fehlende Fachkom-
petenz ausgleichen. Diese kann durch interne 
und externe Weiterbildung verstärkt werden 
(vgl. Int. EP). Sie sollten außerdem offen sein für 
die besonderen Anforderungen einer besucher-
orientierten Freizeiteinrichtung, d.h. Empathie, 
Toleranz und freundlicher Umgang gehören 
ebenfalls zum Kernbereich der Anforderungen. 
Die Branche tut sich daher verständlicherwei-
se immer noch schwer mit der „Integration“ 
von Akademikern aus dem „Elfenbeinturm“ der 
Wissenschaft (vgl. Int. EP), denkt eher noch an 
faszinierte Quereinsteiger. Die Begeisterung für 
das emotionale Produkt Themenpark noch zu 
verstärken, gehört zu den Herausforderungen 
an eine Mitarbeiterführung und –weiterbildung.
In einem erweiterten Sinne erscheint auch für 
das Management der Einrichtungen der Aspekt 
der Emotionen von grundlegender Bedeutung. 
Probst betont in ihrem Beitrag zu den Perspekti-
ven der Erlebniswelten die Aspekte „Emotionale 
Intelligenz“ und „sinnliche Intelligenz“, die für 
bestimmte psychologisch aufgeladene Wahr-
nehmungs- und Managementkonzepte stehen. 
Sie werden als überaus bedeutend für die Frei-
zeitwirtschaft eingeschätzt. „Trainieren wir un-
sere ‚sinnliche Intelligenz‘, werden wir offen und 
fähig zu ‚Emotionalem Management‘“ (Probst 
2000, S. 117). Konzepte für eine ‚Professionelle 
Kommunikation‘ in diesem Sinne fehlen bisher, 
scheinen aber gefordert. Management im Frei-
zeitpark ist eben nicht zuletzt „Gefühlsmanage-
ment“, das alles auf das „Produkt Emotion“ für 
und mit dem Besucher ausrichtet (ebd.).
„Wir alle spielen Theater“
Die stimmige Darstellung einer emotional be-
eindruckenden Szenerie spielt für Freizeit- und 













Themenparks eine sehr wichtige Rolle. Sie kann 
sehr gut mit Rückgriff auf Theatermetaphern 
analysiert werden (vgl. Pine/Gilmore 1999, S 
101 ff.). „Work is theatre and every business is 
a stage“ gilt für die untersuchten Berufsfelder 
der Freizeit- und Themenparks ganz beson-
ders. Durch die Ansprüche der Besucher an ein 
perfektes Erlebnis wird die damit zu leistende 
„Emotionsarbeit“ noch weiter befeuert und he-
rausgefordert. Es ist eine psychische Leistung: 
Darstellung von Emotionen, Animation der Be-
sucher, authentisches Verkörpern von positiven 
Erlebnissen usw. Dies kann auch psychisch/see-
lisch belastend sein (immer lächeln, immer gut 
drauf sein, sich selbst zurückstellen usw.).
Emotionsarbeit in diesem Sinne ist Teil des 
Berufsfeldes, verschiedene Berufsrollen und 
Funktionen im Park sind unterschiedlich davon 
betroffen. Denkbar ist, dass Betriebe nicht nur 
ein „Skript“ für verschiedene öffentliche Rollen 
im Park entwickeln, sondern auch Möglichkei-
ten für einen Ausgleich schaffen. Ein Wechsel 
von Positionen, Coaching der Beteiligten oder 
auch die Bereitstellung von „Hinterbühnen“ 
können zur Entlastung beitragen.
Nimmt man die Theatermetapher von Pine/
Gilmore an, stellen sich Berufsbilder und Be-
rufsrollen im Kontext von Freizeit- und The-
menparks noch ganz anders dar. Zumindest in 
Bereichen mit hohem Publikumskontakt ist eine 
Kompetenz der (Selbst-)Darstellung gefragt. 
Und das muss man auch mögen. Die Erlebnisse 
der Besucher stammen nicht zuletzt auch aus 
den Begegnungen mit dem Parkpersonal und 
dem persönlichen Kontakt.
Stichwort Emotionsarbeit
Ein Schlüsselbegriff zum Verständnis der be-
sonderen Serviceleistungen im Kontext eines 
Freizeit- und Themenparks ist der Begriff „Emo-
tionsarbeit“. Mit Bezug zur Themenwelt „Dis-
neyland Paris“ arbeitet Bonnie Satzinger in ihrer 
Abschlussarbeit „Erlebnisqualität durch Emo-
tionsarbeit“ die Bedeutung eines emotionalen 
Theaterspiels oder Rollenspiels für das Publi-
kum heraus. Als Metapher für diese Art der In-
szenierung von Gefühlen gilt die Formel „Faking 
in Good Faith“ (vgl. Rastetter 2008). Es geht um 
eine Art Vortäuschung von Gefühlen (der Ser-
vicekräfte), die immer freundlich sind, lächeln, 
hilfreich zur Seite stehen oder anregen. Die Be-
deutung der Emotionsarbeit steigt mit der Re-
levanz persönlicher Kontakte für das positive 
Erlebnis der Besucher oder der Vermittlung von 
Inhalten und Haltungen über das Park-Personal. 
Dabei kann offenbar zwischen Oberflächen- 
und Tiefenstrategien unterschieden werden 
(vgl. Hochschild 2012). Einer oberflächlichen 
Freundlichkeit sieht man das Vorspielen schnell 
an. Es kann von den Besuchern leicht als Fake 
dekodiert werden. Anders verhält es sich bei 
Tiefenstrategien. Hier versuchen die „Darstel-
ler“ die gefragten Emotionen auch selbst zu 
leben und quasi authentisch zum Ausdruck zu 
bringen. „Faking in Good Faith“ wird eher der 
letzteren Strategie zugeordnet (vgl. Satzinger 
2012). Gelingt eine Darstellung von Gefühlen, 
können die positiven Stimmungen zu einer ge-
wünschten Resonanz bei den Besuchern führen. 
Emotionen sind „ansteckend“, ein Lachen auch.
Emotionsarbeit ist eine Aufgabe von Ser-
vice-Mitarbeitern in Freizeit- und Themenparks 
in direktem Kundenkontakt, zugleich ist sie ein 
wichtiger Aspekt für die Mitarbeiterschulung 
und –führung. Das Vorspielen von Gefühlen 
kann Mitarbeiter auch in (Gewissens-)Konflikte 
bringen (Falschheit als moralisches Problem). 
Auf der anderen Seite können bei einer hohen 
Identifikation mit dem Unternehmen die selbst 
gesteckten Ansprüche an ein Tiefenhandeln 
zu einer permanenten Überforderung führen. 
Negative Effekte werden mit Dissonanz, Unzu-
friedenheit im beruflichen Handeln oder auch 
Erschöpfung und Burnout beschrieben. In der 
Bedeutung von Emotionsarbeit für das ge-
wünschte Produkt „Erlebnis“ stecken Heraus-
forderungen aber auch neue psychische Risiken 
für die Beschäftigten (vgl. Satzinger 2012). Die 
Begleitung von Mitarbeitern erfordert eine Er-
weiterung der Berufsrollen.
6.7  Funktionsebenen und 
Qualifikation von Beschäftigten
Aus der Gesamtschau auf Freizeit- und The-
menparks lässt sich ein Grundmodell der Funk-
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tionsebenen entwickeln. Auszugehen ist von 
einem eher kleinen Leitungsteam und einem 
breiten Segment von Servicekräften (z.B. in der 
Gastronomie) und Hilfskräften (Reinigung, In-
standhaltung, Bedienung von Fahrgeschäften). 
Ausgebildete Fachkräfte finden sich in vielen 
Bereichen eines großen Parks, sie sichern die 
Pflege der Gartenanlagen, sorgen für Hotellerie 
und Gastronomie oder sind für technische Be-
reiche oder die Verwaltung tätig und bilden heu-
te das Rückgrat für eine professionell erbrachte 
Dienstleistung. Hiervon abzugrenzen sind „Spe-
zialisten“ (ebenfalls Fachkräfte mit spezieller 
Weiterbildung oder auch Hochschulabsolven-
ten), die ganz spezifische Funktionen im Park 
wahrnehmen, beispielsweise die Umstellung 
auf eine Digitalisierung vieler Parkbereiche (Ch-
ange Management) oder die Wahrnehmung 
von Kommunikations- und Netzwerkaufgaben. 
Eine Verbindung sowohl zur Leitung als auch zu 
den Fachebenen ist notwendig. Möglicherweise 
nimmt im Zuge einer weiteren Professionalisie-
rung gerade dieses Segment an Bedeutung zu.
Exkurs Internet-Spezialisten: Mit dem „So-
cial-Media-Manager“ und anderen Akteuren 
einer voranschreitenden Professionalisierung 
einer digitalen Kommunikation treten neue 
Spezialisten auf den Plan, für die es weder kla-
re Berufsbilder, geschweige denn adäquate und 
systematische Ausbildungsgänge gibt. Hinter-
gründe sind hier die rasant voranschreitende 
Digitalisierung der Gesellschaft und ein Wandel 
des Kommunikationsverhaltens, insbesondere 
in der jüngeren Generation. Die Freizeitparks er-
schließen sich das Potenzial der Digitalisierung, 
wie andere Unternehmen der Dienstleistungs-
branche auch, über ein Engagement von neuen 
Internet-Experten (vgl. Bundesagentur für Ar-
beit, Berufsbild „Social-Media-Manager“, online 
2018).
Zum Personal im Kernbereich kommen exter-
ne Berater, Kooperationspartner und externe 
Dienstleister hinzu. Insbesondere für kleine und 
mittlere Parks wird die Erneuerung und Erwei-
terung des betrieblichen Wissens über Berater 
und Beratungsagenturen im weitesten Sinne zu 
einem wichtigen Faktor, der die Zukunftsfähig-
keit von Freizeitparks absichern hilft. Dies hat 
mit einem rascheren Wandel der Rahmenbedin-
gungen, mit steigenden Auflagen und Regelun-
gen sowie den internen Grenzen der Personal-
kapazitäten zu tun. Einen „Hausjuristen“ können 
sich sicher nur wenige Parks leisten, rechtliche 
Fragen sind dagegen viele abzuklären, nicht nur 
steuerrechtliche. Neben Beratern spielen betei-
ligte Kooperationspartner eine wichtige Rolle 
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für die Entwicklung komplexer Erlebniswelten 
(z.B. Medien). Externe Dienstleister stellen ei-
nen Teil der Fachkräfte oder auch Hilfskräfte 
für die einfachen Tätigkeiten (denkbar z.B. Ca-
tering, Entsorgung usw.). 
Und schließlich ist zu sehen, dass für die sai-
sonabhängigen Tätigkeiten zusätzliche Mit-
arbeiter eingeworben werden (müssen). Hier 
spielt Arbeitsmigration eine wichtige Rolle. Die 
Einbindung, Betreuung und Schulung der an-
geworbenen Mitarbeiter (z.B. aus Osteuropa) 
wird zu einem eigenen Faktor des Personalma-
nagements (vgl. Int. BL). Dem Freizeitpark kom-
men damit sozial integrative Aufgaben in einem 
Maße zu, mit dem in Anfangszeiten wohl kaum 
jemand gerechnet hätte. Interkulturelle Kompe-
tenz auf verschiedenen Ebenen und Sensibilität 
für die Leitung sehr heterogener Teams sind 
neue damit verbundene Aspekte.
Neben der Qualifikation von Arbeitsmigran-
ten und deren Integration sind auch potenzielle 
Auswirkungen auf die Erlebnisinszenierung und 
eine gewisse Dialektik erkennbar: Verkörperung 
einer regionalen Identität mit Servicemitarbei-
tern, die als Arbeitsmigranten aus vielen Län-
dern und mit differenten soziokulturellen Hin-
tergründen kommen (vgl. Int. Tripsdrill). 
Trotz der relativ niedrigen Stellung in der sozi-
alen Betriebshierarchie ist für die Servicekräfte 
mit Migrationsgrund von einer relativen Akzep-
tanz und Sicherheit auszugehen. Dies hängt mit 
dem quasi öffentlichen Charakter der Tätigkeit 
und der Abhängigkeit der „Erlebnisproduktion“ 
des Parks von den Servicemitarbeitern (Kontakt, 
Stimmung) zusammen. „Relative Sicherheit“ ist 
dabei im Verhältnis zu anderen von Migranten 
stark besetzten einfachen Arbeitsverhältnissen 
zu sehen:
 ö Relative Sicherheit (Dienstleistung) - Ser-
vicemitarbeiter im Freizeitpark
 ö Körperlich fordernde Produktion (Landwirt-
schaft) - Erntehelfer im Spargelanbau
 ö Prekäre Beschäftigung (verdrängte Produk-
tion/Dienstleistung)- Werkvertragsmitar-
beiter im Schlachthof
Die Bindung von kurzfristig beschäftigten Sai-
sonkräften über das aktuelle Jahr hinaus könnte 
ein eigenes Problem darstellen.
6.8  Gewinnung und Bindung von 
qualifiziertem Personal als Problem
Der allgemein beklagte Mangel an Fachkräf-
ten in Teilen der Dienstleistungswirtschaft ist 
auch für Freizeit- und Themenparks ein relevan-
tes Problem. Angeführt wird hier vor allem der 
Fachkräftemangel im Bereich der Hotellerie und 
Gastronomie (vgl. Int. EP). Hierbei spielen auch 
Standortnachteile eine gewisse Rolle (Lage in 
stadtfernen, ländlichen Gebieten mit gerin-
ger Attraktivität) (vgl. Int. HP). Hinzu kommen 
die spezifischen Bedingungen des Berufsfelds: 
beispielsweise die saisonabhängige Beschäfti-
gung, Wochenendtätigkeit usw.
Die Gewinnung und Bindung von Personal er-
scheint daher einigen Parks als besondere Her-
ausforderung für das Management der Einrich-
tung. Mögliche Lösungen liegen in: 
 ö der eigenen Aus- und Weiterbildung von 
Fachkräften
 ö der Rekrutierung von Fachkräften im euro-
päischen Ausland und darüber hinaus
 ö der Schaffung von sozial orientierten, ge-
meinschaftsfördernden Rahmenbedingun-
gen für Arbeitsmigranten.
Die Gewinnung von passenden Führungskräf-
ten erscheint noch einmal als eigene Aufgabe. 
Bei den klassischen Familienbetrieben stellt sich 
die Gewinnung von externen Führungskräften 
zumeist nicht so als Problem dar. Hier erfolgt 
die Rekrutierung in der Regel aus dem Famili-
enverband heraus. Anders sieht es wahrschein-
lich bei Parks aus, die bestimmten Freizeitpark-
ketten in Europa angeschlossen sind. Auch für 
Führungskräfte stellt sich die Frage, wie sehen 
die eher „weichen“ Standortfaktoren aus, und 
welche beruflichen Entwicklungsmöglichkeiten 
gibt es? Insgesamt erscheint es für die Parks 
schwieriger zu sein, nicht-akademisches Per-
sonal zu rekrutieren, als die Führungsebenen zu 
besetzen. Dies könnte auch mit einem verstärk-
ten Angebot von akademisch ausgebildeten 
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Touristikern, Eventmanagern oder Kultur- und 
Freizeitwissenschaftlern mit Ambitionen für 
eine Tätigkeit in Freizeit- und Themenparks zu-
sammenhängen.
Generationswechsel in der Parkleitung
Viele Freizeitparks in Deutschland sind als Fami-
lienbetriebe entstanden und werden nach wie 
vor durch die damit verbundenen Strukturen 
geprägt (vgl. Int. VDFU, Int. EP). Im Zuge eines 
Generationswechsels in der Unternehmenslei-
tung von Familienbetrieben werden jedoch die 
erforderlichen Qualifikationsanforderungen neu 
definiert. Es findet tendenziell ein Wechsel zu 
höheren Niveaustufen auf dem nationalen bzw. 
europäischen Referenzrahmen statt. Die Kin-
der- und Enkelgenerationen der Parkgründer 
haben z.T. berufsfeldnahe berufliche Abschlüs-
se und insgesamt ein höheres formales Qua-
lifikationsniveau. Dies erscheint im Zuge der 
allgemeinen Bildungsexpansion in Deutschland 
nach den 1960er Jahren ja auch keinesfalls un-
gewöhnlich, eher würde ein Verharren bei dem 
in der eigenen betrieblichen Praxis erworbenem 
Wissen als unzeitgemäß erscheinen.
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7  Zusammenfassung und Fazit
Insgesamt hat sich das betrachtete Berufsfeld 
der Freizeit- und Themenparks als ein Bereich 
mit hoher Dynamik erwiesen, der in Auseinan-
dersetzung mit den großen gesellschaftlichen 
Herausforderungen neue Perspektiven für sich 
erschließen kann und sicherlich auch wird. Ein 
Ergebnis der Berufsfeldanalyse im Rahmen des 
Projekts ist die folgende Grundhypothese, die 
durch den erkundenden empirischen Ansatz des 
Projektes bestätigt werden kann: 
Eine größere Komplexität der Anlagen und die 
Entwicklung neuer Geschäftsbereiche (Medien, 
Events, Resort) führen zu einer Ausdifferenzie-
rung der Berufsbilder in Freizeit- und Themen-
parks.
Dies trägt auch dazu bei, dass die Bedeutung 
von „Spezialisten“ innerhalb der Qualifikations-
pyramide der Einrichtungen wächst. Ebenso 
gewinnt die Rolle von externen Beratern an Ge-
wicht.
Als Hintergründe für einen Wandel des Berufs-
feldes sind die diskutierten Herausforderungen 
und die permanente Anpassung der Angebots-
strukturen an neue Muster der Erlebnisnach-
frage zu sehen. Digitalisierung, sozialer und 
demografischer Wandel, Eventisierung und 
notwendige Sicherheitsmaßnahmen verändern 
auch die Kompetenzanforderungen auf ver-
schiedenen Ebenen der Qualifikationspyramide. 
Darauf bezogene Beratung und Weiterbildung 
wird wichtiger. Folgende Aspekte erscheinen 
bedeutsam für eine anzustrebende Mitarbeiter-
qualifikation:
Service-Mitarbeiter
 ö Größere Sensibilität für unterschiedliche 
Familienformen
 ö Umgang mit medizinischen Notfällen (Älte-
re)
 ö Anpassung der Verhaltensmuster an eine 
digitale Parksteuerung
 ö Multikulturelle Toleranz und interkulturelle 
Kompetenz
 ö erweiterte Sprachkenntnisse
 ö Größere Flexibilität und Selbstverantwor-
tung 
 ö Verhaltensregeln für Krisensituationen
 ö Bereitschaft zu „Emotionsarbeit“
Management
 ö  Innovationskraft und Offenheit (neue Erleb-
nisszenarien)
 ö Resilienz und emotionale Stärke (Krisenma-
nagement, Umgang mit Belastungen)
 ö Flexibilität und erweiterter Bildungshorizont 
(beschleunigter Wandel von Rahmenbedin-
gungen, Erlebnisbedürfnissen)
 ö Zielorientierte und kooperative Haltung 
(Coaching von Teams, Einbindung von Part-
nern und Beratern, Bescheidenheit)
 ö Vernetztes, über den fachspezifischen Rah-
men hinausgehendes Denken und Handeln 
(Nachhaltigkeit, Digitale Medien)
 ö Regional- und freizeitpolitisches Engage-
ment
Die Bedeutung von Freizeit- und Themenparks 
für Hochschulabsolventen sollte, so zeigt die 
Analyse, nicht überschätzt werden. Gleichwohl 
spricht einiges für eine abgestufte Qualifikati-
onspyramide, entsprechend dem Europäischen 
und dem Deutschen Qualifikationsrahmen für 
das Lebenslange Lernen. Hochschulabsolven-
ten auf dem Niveau 6 oder 7 werden ihren Platz 
in den großen komplexen Einrichtungen finden 
oder als externe Berater und spezielle Dienst-
leister tätig sein. 
Die Entwicklung von Freizeit- und Themenparks 
weiter zu begleiten, erscheint als lohnende und 
interessante Aufgabe einer zukunftsorientier-
ten und praxisnahen Freizeitforschung.
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Themenbereich 1: Parkentwicklung bis heute
 ö Welches sind die zentralen Angebote des Parks? 
 ö Wie ist die Betreiberstruktur ihres Parks?
 ö Wer sind die Besucher (Familien, Gruppen, Senioren o.ä.)?
 ö Sind in den letzten Jahren neue Angebotssegmente hinzugekommen?
Themenbereich 2: Arbeitsfelder und Kompetenzen für Fach- und Führungskräfte
 ö Wie viele Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter sind im Park beschäftigt? 
 ö Welche zentralen Arbeitsfelder gibt es für Fach- und Führungskräfte?
 ö Welche Arbeitsfelder und Funktionen erscheinen für Hochschulabsolventen geeignet (Bereiche 
Marketing, Event, Hotel, Bildung)? 
 ö  Welche Kompetenzen werden von Hochschulabsolventen gefordert?
Themenbereich 3: Zentrale Herausforderungen im 21. Jahrhundert
 ö Welche zentralen Herausforderungen sehen Sie für Ihren Park im 21. Jahrhundert?
 Stichwort: Digitalisierung
 ö Welchen Einfluss hat die zunehmende Digitalisierung auf Ihr Angebot?
 ö Gibt es Angebote in diesem Bereich?
 ö Wie und von wem werden diese Angebote genutzt?
 Stichwort: Eventisierung 
 ö Nehmen Quantität und Qualität der Eventveranstaltungen in Ihrem Park zu?
 ö Welche Bedeutung/Stellenwert haben Events für den Besucher?
 Stichwort: Demographischer und sozialer Wandel
 ö Wie gehen Sie mit einer wachsenden Heterogenität des Publikums um?
 ö Hat die zunehmende Migration für Sie und Ihr Angebot eine Bedeutung?
 Stichwort: Sicherheitskrisen
 ö Sehen Sie den Bedarf die Gäste stärker abzusichern (Stichwort: Terrorismus)?
 ö Haben Sie den Eindruck, dass sich das Sicherheitsbedürfnis der Gäste verändert hat? 
Themenbereich 4: Ausblick auf die Zukunft
 ö Wie sehen Sie die weitere Entwicklung Ihres Parks?
 ö Was wünschen Sie sich für Ihren Park der Zukunft?
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 ö Über 100 Attraktionen (dar-
unter 13 Achterbahnen)
 ö 23 Stunden Showprogramm 
 ö Fünf parkeigene 4-Sterne 
Erlebnishotels
 ö GmbH & Co KG
 ö Familienunternehmen, 
Geschäftsführer: Roland 
Mack, Jürgen Mack, 











 ö Über 100 Attraktionen
 ö Modernste Tagungsmöglich-
keiten
 ö  Wildparadies mit rund 40 
Tierarten (inklusive Fütte-
rungs- und Flugshow) 
 ö  Museen 
 ö  komfortable Baumhäuser 
und Schäferwagen als Über-
nachtungsmöglichkeit
 ö GmbH & Co KG
 ö Familienunternehmen, 
Geschäftsführer: Helmut 
und Roland Fischer (3. 
Generation der Familie)
 ö Mitarbeiter: Saisonal 









 ö Über 40 Attraktionen und 
Shows
 ö Abenteuerhotel und Holiday 
Camp
 ö Firmenveranstaltungen und 
Tagungsmöglichkeiten 
 ö GmbH
 ö Geschäftsführer: Sabrina 
de Carvalho, Peter Dunn, 
Matthew Paul Jowett










 ö mehr als 60 Attraktionen 
und Shows
 ö GmbH
 ö Geschäftsführer (seit 
März 2018): Bazil El Atas-
si, Thorsten Backhaus, 
Jesus Pablo Fernandez 
Moran, Isidoro Diez 










 ö Über 750 Ferienhäuser
 ö Wasserschloss Dankern 




 ö Badesee mit Wasserski 
 ö GmbH
 ö Familienunternehmen, 
Geschäftsführer: Freiherr 
von Landsberg-Velen (Be-








 ö über 70 Attraktionen
 ö Ferienhäuser, Zelte, Wohn-
mobilstellplätze
 ö Kinder-Events
 ö Schokoladenwerkstatt 
 ö GmbH
 ö gehört zur Ravensburger 
Gruppe 
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